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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználá- 
suk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével tör- 
ténhet. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb kö- 
rültekintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelős- 
séget nem vállal. 
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a szoftver magyarországi forgalmazója, a Sicontact Kft. 
biztosítja számunkra. 


SZIASZTOK! 


NOVEMBERI TAVASZ 

SZERENCSÉRE MEGKÍ- 

MÉLT MINKET A HIDEG 
ÉS ESŐS IDŐJÁRÁSTÓL, EN- 
NEK SZEMÉLY SZERINT SZÍV- 
BŐL ÖRÜLÖK, MERT GYŰLÖLÖM 
AZ ÉVNEK E SZAKASZÁT. Per- 
sze csak a hideg és nedves nappalo- 
kat, mivel az estéket novemberben 
rendszeresen a gép előtt töltöm, hi- 
szen ez az évnek azon szakasza, ami- 
kor a legjobb játékok megjelennek. 
Ilyenkor évtizedek óta a bőség za- 
varával küzdünk, nincs ez másként 
2014 végén sem. Itt van mindjárt az 
új Call of Duty; Angliába repültünk 
azért, hogy letesztelhessük a játé- 
kot Magyarországon először. Három 
teljes napot töltöttünk a játékkal és 
a Sledgehammer fejlesztőivel, hosz- 
szú idő óta ez az első CoD, amire azt 
mondhatjuk, hogy fejlődött. Örömmel 
jelentem, hogy hosszas egyeztetés 
után sikerült posztermellékletet tenni 
az újságba; gondolom, nem árulok el 
nagy titkot azzal, hogy eredetileg ezt 
az októberi, születésnapi számba ter- 
veztük, de a Rockstar nem arról híres, 
hogy gyorsan őrlő malmokkal dolgo- 
zik, ezért át kellett csúsztatnunk a 
kétoldalas GTA V-posztert a novem- 
beri számra. Teljes játékok terén is 
igyekeztünk, az Alan Wake és az ön- 
álló játékként futtatható Alan Wakes 


American Nightmare kiváló értékelé- 
seket kapott annak idején, úgy gon- 
doltuk, hogy érdemesek arra, hogy a 
GameStar-olvasók Steam-fiókját éke- 
sítse. Nagyon dolgozunk a karácsonyi 
teljes játékon is, pont tegnap kaptunk 
egy olyan ajánlatot, ami ha bejön, ak- 
kor az a GameStar történelmének 
egyik legnívósabb teljes játékát fog- 
ja eredményezni. Ez persze még vál- 
tozhat, de ezzel is szeretném jelezni, 
hogy a decemberi GameStart is ér- 
demes lesz figyelemmel kísérni, mi- 
vel a mostani számból kimaradt nagy 
nevek is bekerülnek egy részletes 
teszt keretében (Far Cry 4, Assassins 
Creed Unity, Elite: Dangerous, Grand 
Theft Auto V next-gen, Assassins 
Creed Rogue). Imádni fogjátok a de- 
cemberi GameStart is. Szeretném to- 
vábbá felhívni a figyelmet az éves 
előfizetési akciónkra is, ideális alka- 
lom arra, hogy kedvenc magazinotok 
mellé beszerezzétek verhetetlen áron 
a legújabb PC-s játékok egyikét. 
Mocsy 
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Z ALAPJÁTÉKBAN A 
Ass" FALLS NEVŰ TE- 

LEPÜLÉSRE ÉRKEZŐ ALAN 
WAKE-ET, A HÍRES ÍRÓT ISMER- 
HETJÜK MEG, AKI NEM SZERET- 
NE MÁST, CSAK KIKAPCSOLÓD- 
NI FELESÉGÉVEL. Ez persze meg- 
dőlni látszik, amikor neje rejtélyes 
körülmények között eltűnik, és termé- 
szetfeletti lények kezdenek megjelenni 
a kisvárosban, hogy a lakosok életére 
törjenek. Alannek nincs más választá- 


sa, mint felvenni a harcot a ré 

ba illő szörnyetegekkel, akiket a 
csak akkor fog, ha előtte zseblái 
yével előkezeltük testük felül 
. Az önállóan futtatható kiegészí- 
őben, amely az Americar 
címre hallgat, szintén Alant irái 
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mpánk 
e- 
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tjuk, aki önmaga gonosz másolata; 
r. Scratch nyomába ered, hogy a 
ány bajnokaként megmentse a 


rászo- 
k raj- 


NOVEMBERT KÉT ÜTŐS TELJES JÁTÉKKAL ÜNNEPELJÜK, 

MELYEKBEN A FŐSZEREPLŐ NEM MÁS, MINT KEDVENC 

ÍRÓNK, ALAN WAKE. Hivatalosan az Alan Wake és az Alan 
Wakes American Nightmare is túlélőhorror, de mindkét alkotás képes arra, 
hogy azokat a játékosokat is elvarázsolja, akik nincsenek oda a műfajért. 
Ezen kívül rengeteg videóval és extra tartalommal is szolgálunk, kattintsa- 
tok bátran! 


ásza e aoNam, 


ERZEBET Ő T ATTEZÉ TB 


Lego Batman 3: Beyond Gotham, Styx: Master of 
Shadows, kerekasztal-beszélgetés 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


OUTPOST PRO SECURITY SUITE 


Olvasóink az Agnitum két biztonsági csomagját ingyenesen használ- 

hatják november 15-től december 31-ig, ehhez internetes regisztráció 

szükséges. Látogassatok el a agnitum.hu/gamestar oldalra, és 

írjátok be az aktuális havi kódot, amit a 114. oldalon találtok. Ekkor k OUTPOSTPRÓ 
egy újabb kódot kaptok, ezt másoljátok be a program indításakor Sievaim sre 

megjelenő [Kulcs megadása] gombra kattintva. Probléma esetén: j Ho 

supportvagnitum.hu. 


ESET SMART SECURITY 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos 
védelemre. Ezt a GameStar olvasóinak az ESS programcso- 
mag kínálja, ami egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Eh- 
hez mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted az ESET 
oldalán található ESS kliensprogramot, majd ezek után 
ellátogatsz az eset.hu/gamestar címre. Itt szükséged lesz a 
havi kódra, amivel november 15-től december 31-ig használ- 
hatod a program licencét. A kódot a 114. oldalon találod. 


ESET MOBILE SECURITY 

Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál a vírusok, trójaiak 
és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének köszönhetően pedig nem las- 
sítja le a készüléket. A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2014. december 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a 
pcworld.hu/esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, 
e-mail címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a support(cosicontact. 
hu címen kérhető segítség. A kódot a 114. oldalon találod. 


HÁTTÉRKÉPEK: Call of Duty: Advanced Warfare, Halo: The Master Chief 
Collection, Lego Batman 3: Beyond Gotham, Project Spark, Sunset Overdfive, 
Styx: Master of Shadows 


DEMÓK: Beyond Flesh and Blood, Blameless, Caffeine, Guns Gore and Cannoli 
EXTRA: FilmMagazin 


HASZNOS PROGRAMCSOMAG: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
6 ) GoogleTalk, Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


MEET THA TEAM 


ENDREMAN 


VÁLASZ: A PlayIT komoly erőpróba az egész szerkesztő- 
ségnek, de imádom a nyüzsgést, és baromira legyezgeti a 
hiúságomat, ha valaki autogramot kér tőlem. Hiú vagyok, 
de legalább felvállalom. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Panzer General Online 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Far Cry 4, Elite: Dangerous 


VÁLASZ: Szép és jó a PlayIT, de azért a legjobb része min- 
dig az, amikor vége van, hazaérek, és eldőlök a tévé előtt. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Advanced Warfare 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


Dragon Age: Inguisition 


VÁLASZ: Szombaton a GS-színpadon leszek HP pajtásom- 
mal, vasárnap pedig a nagyszínpadon, úgyhogy már csak 


I ezért sem baj, ha elmegyek. 


MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 


(  Assassins Creed Unity, Destiny 


MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dragon Age: Inguisition, Armikrog (mikor is jön?) 


VÁLASZ: Én a citromdíjas előadást várom a legjobban, 
amelyre ezúttal is nagyon készülünk. A szokásos agymenés 
újabb szintre emelése várható, újfent kockáztatva, hogy 
hétfőn már nem kell bejönni dolgozni. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

FIFA 15, Destiny 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
GTA V PS4 


VÁLASZ: A PlayIT-n ott lesz egy-két olyan cosplayer leány- 
zó, akiket ilyenkor úgy, de úgy meg lehet nézegetni, hogy ihaj! 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

A Football Manager 15-öt tolom a Fradival - Doll helyett ve- 
zetem a csapatot, hátha... 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Azt várom még ez évben, hogy végre megjöjjön az Anarchy 
Online új játékmotorja. 


VÁLASZ: A Zombie Run technikai szünetére lennék kíván- 
csi. Ilyenkor élőhalott és üldözöttje együtt megpihennek? 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

South Park: The Stick of Truth; The Walking Dead: Season 
Two 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dragon Age: Inguisition 


VÁLASZ: Judit. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Shadow of Mordor, IL-2 Sturmovik: Battle of Stalingrad 
MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Mafia 3, de nem biztos, hogy jön idén. 


VÁLASZ: Az a bizonyos egy ok a GameStar, de ha ez nem 
volna elég, a PlayIT a legnagyobb gamerrendezvény a kö- 
zelünkben, így mindenképpen ott a helyem. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Diablo III Ultimate Evil Edition 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dragon Age: Inguisition 


SOPHIASO 


ABEL 


"NIGHTWOLF 


Mondj egy okot, amiért semmiképp sem 
hagynád ki a november végi PlayIT-t. 


VÁLASZ: Mert nincs annál jobb, mint reggeltől estig 
szagolni a sülő hamburger illatát; egyszerűen kötelező. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Halo: TMCC, CoD: AW 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dragon Age: Iguisition, Far Cry 4 


VÁLASZ: Mert én vezetem a GameStar-színpadot. Én 
ezért megyek, és ti is jöhettek akár ezért, mert ahol a HP, 
ott a sok loot. Még a pocakom is olyan télapós. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Call of Duty: Advanced Warfare 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Far Cry 4 


VÁLASZ: Egyet mondok, három lesz belőle: hangulat, em- 
berek, Bambi. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Alien Isolation, Shadow of Mordor, Styx, Watch Dogs 
MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Ass" Creed Unity, Project CARS 


VÁLASZ: A PlayIT minden évben nagy móka, nagyon jó érzés, 
hogy sok érdeklődő téved a GameStar-színpad és -stand felé is. 
Már csak az kell, hogy a Zing burger ismét mellénk telepedjen, 
és soha nem szűnő hamburgerillatban vezethessünk műsort. 
MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Dishonored, Grand Theft Auto V 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Far Cry 4, Lara Croft and the Temple of Osiris 


VÁLASZ: Eddig sem hagytam ki egyet sem, így már csak a 
"hagyomány" miatt is muszáj ott lennem. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Alien: Isolation, Borderlands: The Pre-Seguel 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dragon Age: Inguisition 


VÁLASZ: Jó lenne találkozni a GameStar-szerkesztőkkel, 
és szeretném majd lefejelni Pacát, csak úgy. 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Én már nem várok semmit, csak a Half-Life harmadik részét. 


! VÁLASZ: Itt kötelező azt válaszolni, hogy a drága kollé- 
gák miatt? Csak mert akkor nem írom le, hogy igazából én 
a cosplay-színpad elé sátoroznék... 

MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Hearthstone, League of Legends 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
A StarCraft II: Legacy of the Void kiegészítőt. Igen, én azt 
idénre akarom. Igazából tegnapra. 


VÁLASZ: Oda meg vissza vagyok a cosplay-es csajokért, a 
nagy tömegben pedig észrevétlenül csorgathatom a nyá- 
lam... izé, akarom mondani csodálhatom a jelmezeket. 

" MELYIK JÁTÉKKAL JÁTSZOL MOST? 

Spec Ops: The Line 

MELYIK IDÉN MEGJELENŐ JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Grand Theft Auto V 
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ARÉNA 


Írjatok! arenato 


gamestar.hu 


Gőzerővel készülünk az év utolsó nagy hajrájára, a kétnapos PlayIT november 


utolsó hétvégéjén embert próbáló felada 
pad elég sok ajándékkal és versennyel vá 


t lesz. Az biztos, hogy a GameStar-szín- 
r titeket, szóval érdemes lesz majd keres- 


ni bennünket. Erről most nem is írnék többet, mert minden fent van a GSO-n, kö- 


vessétek a gamestar.hu/playit oldalt, mi 


ndenről azonnal beszámolunk a nagy vá- 


rakozásban. Persze nem hiszem, hogy sok ideje van most bárkinek is epekedni, 
amikor a november annyira durva megjelenési hullámot indított el, hogy csak kap- 
kodjuk a fejünket. A legérdekesebb persze mind közül ez a játékgép; ki ne szeret- 


ne egy ilyet az otthonába? 


mTTTTTTTa 


Érdemes megcsodálni az apróságokat, a 


val össze is futottu 
ennyire jó élmény volt ez. Na jó, a pláza 


jött, jó volt látni azt a tüzet, ami a szeme 
ilyen akciókat összehozni (most egyébkér 
köszönet jár nekik), mert ez a sok kis Gar 


a de most inkább jöjjenek az olvasói lev 


vel, sztorijával, bármivel, hiszen az Aréna 
ivós játékot erőltető bácsi, aki okvetetlen 


az, de a FIFA-versenyek hangulata, a fiatal generáció játékőrülete nagyor 


egy plázás kitelepülésre) sokkal jobb élmény volt, mint amilyennek előtte 


b 


kidolgozott irányítási rendszert, a töké- 


etes játékélményre kihegyezett gépcsodát. Kinek kell ennél több? Egyébként no- 
vember elején az 576-tal közösen nyomtunk egy roadshow-t, pár kedves olvasó- 
k, erről is lesz szó a levelek között, de előtte én is elmondanám, 


közepén álldogálás egyáltalán nem volt 
is be- 
kben égett. Remélem, tudunk még majd 

t ezt a Microsoft tette lehetővé, szóval 
eNight (talán nem túlzás ezt mondani 
angzott. 
nindenkit, hogy ra- 


elek, és ismét kérek 


gadjon tollat, billentyűzetet, baglyot, távírót, és tiszteljen meg engem véleményé- 


rólatok szól. Csak itt ez a folyamatosan 
kedik közben kicsit. Vastag fekete betűvel 


van szedve a dumája, könnyedén ki lehet 
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kerülni... 


BEST OF 2014 - HOGY 

IS LEGYEN? 

Üdv Vanda, HP! (Hölgyeké az elsőbbség.) 
Így helyes. 
Lassan itt az év vége, és én már gon- 
dolkodtam nem egyszer azon, mik az 
idei legjobb játékok. Mivel a Game- 
Starnál már hagyomány az év végi 
szavazás, még időben hangot (inkább 
írást) szeretnék adni az idei szavazás 
előtt néhány hiányra, hibára, amik bök- 
ék a csőrömet. 

Mindenképpen tedd ezt. 

Emlékeim szerint nem volt citromdíj 
kategória. Ha az év legjobbjait választ- 
juk, illene az ellenkezőjét is megválasz- 
tani. Tudom, hogy van Év csalódása 
kategória, de ez nem egyenlő a Worst 
Game of the Year-rel. Ha tavaly lett 
volna citromdíj, biztos, hogy a Ride to 
Hell Retribution került volna a dobogó 
tetejére, ha nem a Nagy Teszt Autó. 
Csakis a Nagy Teszt Autó lehet az 
idei év legrosszabb játéka is, időn 
átívelő moslék az, amit bottal nem 
piszkálna meg egy jóravaló gamer 
sem. PC-re sem jött ki, ebből is 
látszik. 

A számomra legnagyobb hibát a 
Videogame Soundtrack of the Year hi- 
ánya jelentette. Ha a vizualitást ma- 
gasztaljuk, akkor az audiális művésze- 
tet is ismerjük el. 


Bármily modorosan is fogalmazol, 
egyetértek. 

Bár emberenként változó a hozzá kö- 
tődés, egy mai játékban komoly hangu- 
latfokozó ereje van a zenének. Tavaly 
biztos versenyző lehetett volna a Last 
of Us, a GRID 2, a Brothers a Tale of 
two Sons és még sok más, ami nem 
jut eszembe, vagy nem ismertem meg. 
Idén én esélyesnek tartom a Valiant 
Heartsot és a Destinyt (személyes vé- 
leményem ez, persze). 

A Destiny nálam is dobogós, nagyon 
komolyan összerakott zenék van- 
nak benne, a legrosszabb zenékre 
pedig kényelmesen nevezhetne a 
Driveclub, ha már csalódásokról be- 
széltél az imént. 

Egy utolsó megjegyzés: Gondolkozta- 
tok-e azon, hogy a szavazás kétfordu- 
lós legyen-e bizonyos kategóriákban? 
Nem. 

1. körben mindenki azt szavazhatna, 
amit szeretne. A 2. körben pedig az öt- 
hat legtöbb szavazatot kapott játékok- 
ra szavazhatunk. 
Lehetne akár, de nem. 

Bár vannak hibái ennek, biztos idő- és 
munkaigényesebb a szavazófelületet 
létrehozni, sok kategória van, amelyek- 
ben kevés az olyan választható dolog, 
amik tényleg kitűntek, mint legjobb ki- 
adó, legjobb konzolexkluzív cím stb. 


H Na de hol vannak már a 
gámestarosok, nincs kire lőni! 


J J MERT MIND ADDIKTÍV SZEMÉLYISÉGEK VAGYUNK KICSIT. 
CSAK A TAGADAS FAZISABAN 


(ezeknél maradhat a szokásos szavazási 
mód), de mondjuk egy év legjobb játé- 
ka részben, ahol nem számít, milyen stí- 
lusú, kiadójú, platformú a cím, ott elég 
sok játék kerülhet a legjobbak közé. 
Maximum az év játékánál tudok 
ilyet elképzelni, így is nagyon idő- 
és munkaigényes ez a szavazás, 
hidd el. Muszáj valamennyire elő- 
szűrni, mert ahány ember, annyi íz- 
lés, de a piaci trendek alapján meg- 
szűrt szavazás egy valósabb képet 
mutat arról, hogy mi teljesített jól 
a kasszánál, és ehhez mérten ho- 
gyan rangsorol a kedves olvasó. 
De mivel csak öt-hatra lehet szavazni, 
amiket nem is az olvasók választanak 
meg, elég sok közönségkedvenc ki is 
marad. És amilyen sok játék ki is marad, 
olyan sok könny is fakad. Ha nem vér. 
Azért vér ne fakadjon egy játéksza- 
vazáson, annyit semmi nem ér. 
Én például nem tudom, hogy sírnék 


Nagy nehezen sikerült úgy össze- 
válogatni az állatokat is, hogy azok 
tényleg élnek Ázsiában, elég közel 


egymáshoz. Pacsi az uborkasoftnak. 


A Far Cry 4 képzelt élővilága 
megkapta végre a méltó elisme- 
rést, ezúton is köszönik. 

Hej valaki majd valaszoljon mar 
okos. h miert nincs magyar felirato- 
san a jatek meg menüsen? 


vagy a fejemet ütném a billentyűzet- 
tartóba, ha nem a SMITE-ot szavaz- 
hatnám meg GOTY-nek. Egyéni szoc- 
problem. További szép napot, hetet, 
hónapot, évet! (Rafinho) 

Ne bántsd magad. Kár lenne ezért 
a tehetséges gyerekért. És neked is 
további szépet, jót! 


RÖVID KÉRDÉSEK 

Kedves Vanda, Kedves HP! 

És bizony itt is egy igazi úr, nem tu- 
dom, mi van ebben a hónapban, re- 
mélem, Vanda is többet ír majd eny- 
nyi kedves embernek. 

Hú de nagyon régen írtam már, még 
talán Gyu idejében. Nem egy konkrét 
dologról írok, hanem össze-vissza min- 
denről, ami a GameStarral kapcsolat- 
ba hozható. 

Ki vagyok én, hogy eltántorítsalak 
írói szabadságodtól? Ugyanakkor 
megjegyezném, hogy ez a levél 


Facebook-sarok 


Ehhez azért nekünk se ártana 
egy magyar felirat. 

eddig is tudtuk hogy az öcsibajszos 
fiatalság akik bárkit megaláznak a 
lolba nem fognak egy jó fröccsöt 
meginni egy milfel a kocsmába 
Népies okfejtés arról, hogy egy 
új kutatás szerint a visszahúzó- 
dó embereknek több online ba- 
rátjuk van. 


szeptember végén érkezett, de az 
októberi szülinap miatt lemaradt. 
Utólag is bocsi, látod, bekerültél, 
több ilyen elmaradásom is van. 
Először is köszönet az újságért, 2000 
forintért több szórakozást nyújtotok 
nekem, mint a legtöbb AAA játék/film. 
Öt darab éve egyetlen számotokat sem 
hagytam ki (az egyik kétszer is meg- 
van - véletlenül), mert az értelmetlen 
lett volna. 

Először is megtisztelsz minket, 
másodszor külön kiemelném a 
GameStart kihagyni , ÉRTELMET- 
LEN" megfogalmazást, ami a leg- 
csodálatosabb állítás újságvásár- 
lás kapcsán. Mostantól nemcsak 
ivós játékot nyomatok, hanem tüze- 
tesen felhívom mindenki figyelmét, 
hogy nem venni minket az olyan do- 
log, aminek nincsen értelme. Ennyi. 
A DVD elhagyásával kapcsolatban 
csak pozitív véleményem van. Egyetér- 


A kiadó szerint persze, hogy jó. Mi 
mást mondana? , Bocs, fiúk, szar 
lett, de azért vegyétek!" 

A legújabb Call of Duty most is 
feltüzelte az indulatokat, de a 
fenti állítás egyértelmű: nincs 
olyan marketing, amely arra 
épít, hogy saját magát fikázza. 
Valamiért nem alakult ki. 
Tudnám értékelni ha jó lenne a felü- 
let a gamestar.hu-n. Remélem hol- 
nap ráfekszetek. 

Hibajelentés Facebookon a 21. 
században. Másnap ráfeküdtünk. 


tek azzal, hogy sokkal jobb, amikor rá- 
nézel a polcra, és ott vannak a játékok 
dobozai, mint amikor egy fekete hátté- 
ren fehér betűkkel látod a neveiket, de 
ez egy GameStar DVD-vel kapcsolat- 
ban nem hiszem, hogy nagyon igaz len- 
ne. (Hogy lehet valami nagyon igaz? 
Ha valami 10096-ban igaz, akkor az 
igaz. Ha valami csak 9996-ban igaz, ak- 
kor az már hamis. De a GameStar ké- 
pes volt elérni, hogy ne legyen a fenti 
állítás nagyon igaz a DVD-jére. Szép.) 
Nagyon igaz, amit írsz. 

Ezzel azt akarom mondani, hogy per- 
sze, kellemes végignézni a DVD-ken 

is, de igazából az tényleg ,csak" a tar- 
talmat hordozza, míg egy doboz kü- 
lön esztétikai élmény. A tartalmat 
ugyanúgy megkapjuk a 
oldalon is, csak ott még 
rendbe is van szedve minden, bármi- 
kor bárhonnan internet segítségével 
elérhetem bármelyik GS-mellékletet, 
így már nemcsak a nyomtatott tartal- 
mat tudom magammal vinni a WC-re. 
Mennyire király már! 

Azon gondolkoztam, hogy kicsit 
átszerkesztem a szöveged, mert 
már erősen pr-cikk-szaga kezd len- 
ni, annyira alaposan figyelsz arra, 
hogy még a linket is beletedd a szö- 
vegbe, ugyanakkor emocionálisan 
is tuszkolod az életérzést az em- 
ber szívébe. Aztán gondolom, majd 
a végén kapjuk a számlát bújtatott 
marketingtevékenységért. Ügyes... 
Sokszor elcsodálkozom, hogy mennyire 
népszerűek vagytok. 

Ez jó, mesélj inkább erről! 
Amikor egyszer-egyszer elviszem su- 
liba az éppen aktuális GameStart, kö- 
rülbelül az egész osztály ráveti ma- 
gát. Egyszer volt, hogy órán a hátsó 
padban olvastuk haverral osztályfőnö- 
ki órán, amikor ezt észrevette az ofi, 

és odajött hozzánk. Elvette az újságot, 
megnézte, mosolyogva elkezdte olvasni 
és azt mondta: 

- De régen volt már kezemben 
GameStar... 

Talán megint kellene venni, csóko- 
lom, van éves előfizetői akció is, jár 
mellé ajándék játék!" - remélem ezt 
mondtad neki, ha már ennyire sze- 
retsz minket. 

Mondom, az igen. 

Nem ezt kellett volna mondani, lá- 
tod. 

No meg sok lány ismerősöm is sze- 

ret titeket. 

Nagyon szívesen találkozunk velük. 
Bár... így jobban belegondolva már 
öreg trógerek vagyunk, legutóbb 
éppen az 576-os roadsow kereté- 
ben magázott le egy fiatal csajszi, 
és hát köztünk maradjon, van né- 
mi letargikus abban, amikor egy 16 
éves lány csókolommal köszön, mi- 
után te alaposan végigmérted. Ciki. 
Gyors kérdések: 
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Aréna 


) arenacgamestar.hu 


Mi a helyzet a gamestaros Dayz szer- 
verrel? Lesz belőle valami? 

Egyelőre azt kell mondanom, hogy 
nem. Szerettük volna, de annyi 
minden a tennivaló, hogy egyelőre 
napoltuk. 

A GameStar törzsvásárlói kártyáról 
mikor lehet nagyobb összegben is levá- 
sárolni a pontokat? Lassan már egy új 
játékot is meg tudnék venni vele. 
Sajnos rajtunk kívül álló okokból ez 
a lehetőség most kiesett, jelenleg a 
GS Plus akciók futnak az 576-tal, a 
pontokat pedig észben tartjuk, pró- 
bálunk majd kitalálni valami okosat. 
Hogy tudjátok megoldani, hogy a 
GamesStar-táborban a különböző ver- 
senyeken mindenkinek meglegyen az 
adott cím a gépén? 

Általában abból van verseny, ami 
sokaknak megvan, vagy F2P, és fő- 
leg ezért játszunk konzolos verse- 
nyeket, mert ott mi adjuk a játé- 
kot hozzá. 

Lapleadáskor általában ki a leg- 
nyugodtabb, és ki a legidegesebb a 
GameStarnál? 

Nincs nagyon nyugodt ember, de 
Chava általában csendes, vissza- 
fogott. Mocsy néha némán őrjöng, 
a legmocskosabb szájú és hirtelen 
felcsattanó viszont én vagyok. Per- 
sze ez az idegállapot az online mi- 
att szinte folyamatos, szakmai ár- 
talom. 

Várható, hogy valaha is - fittyet hány- 
va a mostani trendekre - az újságban 
a cikk írójának a neve előre kerüljön? 
Tudom, nem egy életbe vágó dolog, de 
esetleg valami szavazás vagy hason- 
ló lehetne erről, mert szerintem rajtam 


AZ AJÁNDÉK POSZTER TITKA 
Igen, ez a sztori arról fog szólni, 
hogy az ördög a részletekben la- 
kozik: 

Mikor ezt írom, éppen megy a 
GameStar-576 Kbyte Roadshow, 


kívül még vannak jó páran, akik szere- 
tik odaképzelni az adott szerkesztő stí- 
lusát, hangját az olvasottakhoz, mind- 
ezek mellett pedig a ,tesztben" végig- 
követni a játék értékelését, nem pedig 
egyből megtudni a kapott pontszámot. 
Egyelőre nem várható, csak ha csi- 
nálunk egy újabb lapdizájnt. De 
Mocsy tudja, hogy akkor ez kötele- 
ző feladat lesz... 

Tudtad-e? Ebben a levélben tizenkét- 
szer szerepel a ,GameStar" szó. 

Nem ellenőrzöm, vakon megbízom 
benned. 

További jó munkát kívánok! ( ) 
Köszönjük tényleg a szép szavakat, 
maradj továbbra is ilyen lelkes ol- 
vasó, nagyon jól esett nekünk, ami- 
ket írtál, na. 


MIÉRT NINCS OTTHON NET? 
Üdvözletem! Először is nagyon köszö- 
nöm, hogy bekerültem a korábbi szám- 
ba, jól esett látni, és valószínűleg törté- 
nelmet is írtunk, már abban a tekintet- 
ben mindenképpen, hogy először jelent 
meg tőlem bármi is újságban. Hurrá! 
És látod, már megint benne vagy az 
újságban, kicsit megkésve bár, de 
törve nem. 

Ugyanakkor arra reagálva, hogy té- 
ged valóban érdekel, miért nincs ne- 
kem internetem otthon, kezdjünk be- 
e egy meredek témába, persze csak 
azán! Ez a téma pedig a függőség, és 
innentől egy kicsit mindenkihez szó- 
ok. Ne hördüljön fel senki, nem állí- 
tottam én azt, hogy bárki, aki ezt az 
újságot olvassa, függő, vagy hogy a 
függőség az ördögtől való. (Mond- 
juk ő lenne az első tippem...) Néz- 


és szerencsére itt, Szegeden is 
volt egy , képviselet". Meg is láto- 
gattuk unokatestvéremmel, re- 
mek volt, és újra találkozhattam 
RG-ékkel. Támogatom a továb- 

bi hasonló kezdeményezéseket, ha 


zünk most mélyen önmagunkba, Bélá- 
im! Nem fordult még velünk elő soha, 
hogy elhanyagoltuk a házit, a mun- 
kát vagy a házimunkát? Válaszoljon 
most mindenki magának őszintén, és 
igen válasz esetén olvasson tovább. 
Mi a helyzet akkor ezzel a függéssel? 
Induljunk ki a tényekből: a függés jó. 
Ez nyilvánvaló; ha nem lenne az, senki 
sem csinálná. Van ennek egy ellentét- 
párja is, a függetlenség. Olyasmi pá- 
rosítás ez, mint a szolga és a szabad, 
csak ez függő és független. Ízlelges- 
sük, és állapítsuk meg, hogy a függet- 


már a GameNight nem jön vidék- 
re. De észrevettem egy anomá- 
liát! Rengeteg ajándék és nyere- 
mény volt, én egy futball-labdá- 
val, egy poszterrel és egy Kevin 
Spacey-s (vagyis Call of Duty, 
mielőtt még a megvadult tö- 
meg Kevin Spacey-karkötőt kö- 
vetelne rajtunk) karkötővel let- 
tem gazdagabb (nekem ez felért 
egy karácsonnyal). Viszont az F1- 
es ajándékposzteren megakadt a 
szemem valamin. Mellékeltem egy 
képet róla. Én nem hiszem, hogy ez 
véletlen. (Rafinho) 

Igazad van, nekünk is gyanús a 
Mocsy, de ezzel a csodás grafikai 
munkával összekötötted azt, amit 
eddig még senki nem mert... Tud- 
juk, hogy ő valójában egy gyík- 
ember, egy média-chemtrail, aki 
szépen lassan eléri, hogy végül 
minden apró részlet a nagy rivá- 
lisunkról szóljon. Még szerencse, 
hogy pont múlt hónapban küld- 
tünk nekik egy csodás képet. 


len feltehetően még jobb, mint a füg- 
gő. Oké, de ha a független jobb, miért 
választják sokan mégis a függést? 
Mert mind addiktív személyiségek 
vagyunk kicsit. Csak a tagadás fá- 
zisában. 

Saját tapasztalatomra alapozva, áll- 
jon itt egy példázat, mert a szó elszáll, 
de a metafora megmarad - most csak 
egy hasonlatra futja egyébként. Mi- 

kor az ember elkezd játszani, az olyan, 
mintha ejtőernyős ugrást hajtana vég- 
re. A veszély eleinte nagyon messze 
van, nem is lehet komolyan venni, a zu- 
hanás fantasztikus érzése betölt min- 
dent. ,Nem lehet gond, bármikor meg- 
ránthatom a zsinórt" - szól az egysze- 
rű játékos, és zuhan tovább. Nem csak ő 
ugrott, sokan zuhannak mellette a leve- 
gőben, mindenki vidám, talán még inte- 
getnek is egymásnak. A zuhanás egyre 
jobb és jobb, kezdjük felismerni a tájat, 
először csak hegyeket és tavakat, aztán 
városrészeket, és nini, ott a mi házunk! 
ikor már a cserepeket is meg tud- 
juk számolni, na addigra már eszünk- 
be juthat, hogy nyitni kellene az ernyőt, 
csak akkor már mindegy. Én még idő- 
ben meghúztam a madzagot, visszate- 
kintve így is az az érzésem, elveszteget- 
tem pár évet, de a lényeg, hogy kinyílt. 
Ezért nincs otthon internetem. És ti idő- 
ben megrántjátok majd? Ennyi horrort 
szántam erre a hónapra, a következő le- 
vél vidámabb lesz. Uraknak pacsi, lá- 
nyoknak puszi. ( ) 

Teljesen értem, amit mondasz, de 
egy bölcs ember mondta egyszer, 
hogy meditálni kolostorban köny- 
nyű, egy nyüzsgő piactéren próbáld 
meg. Ne a vágyaid tárgyát zárd ki, 
uralkodj a vágyaidon, és ne tagadj 
meg semmit magadtól, csak a mér- 


Xx A HÓNAP LEVELE Xx 


EGY KORREKT KRITIKA 

Az alábbi levelet meg kellett húz- 
nom kicsit, mert önmagában kitöl- 
tött volna két oldalt a rovatban, 
ezért utólag is elnézést, de azokat 
a részeket, amelyek főleg velünk 
kapcsolatosak, igyekeztem benne 
hagyni, már csak azért is, mert ez 
az egyik legtisztességesebb, konst- 
ruktívabb kritika, amit a GameStar 
kapott, és itt a helye. Igyekszem 
minél kevesebbet beleszólni, hogy 
ne pazaroljam a helyet. 

Kedves GameStar, kedves HP! 
Korábban még soha nem írtam nektek 
levelet, sajnálom, hogy az első egyben 
az utolsó is lesz. Nyáron töltöttem be a 
25. életévemet, és úgy érzem, hogy ha 
nem is teljes mértékben, de ideje sza- 
kítani a gamervilággal, ami az én ese- 
temben azt fogja jelenteni, hogy többé 
nem fizetek elő a magazinotokra. 

Én 34 éves vagyok, és nem tudok 
szakítani vele. 

Dicséretes, hogy évek óta változatla- 
nul jó színvonal mellett nem emelte- 
ek árat, de azért azt nem tudjátok 
etagadni, hogy a DVD-melléklet el- 
hagyása azon kívül, hogy logikus dön- 
és volt, anyagi előnyökkel is járt. Ha 
jók a becsléseim, egy DVD elkészítése 
nagyjából 50 és 100 forint között le- 
het (fizikai értelemben, a rajta szerep- 
ő anyagok jogdíja nélkül). Ez 50 000 
példányonként nagyjából 3 750 000 
forint, ami azért jót tesz a kiadó lelki 
világának, ha megmarad. 

Nincs ekkora példányszám, de nem 
a DVD elkészítése volt a jelentős 
költség. A költséghatékonyság 
persze szempont, de ez sokkal in- 
kább stratégiai döntés volt. Ettől 
függetlenül az érveinket továbbra 
is fenntartjuk. 

Ami pedig a teljes játékokat illeti, saj- 
nos nem foglak tudni titeket agyondi- 
csérni. Isten látja lelkem (hú, de fur- 
csa dolgokat láthat ott), hogy az a 
játék, ami nekem szimpatikus, azt vé- 
gigjátszom (legutóbb a Sine Mora 
járt így, két óra végigjátszás után tö- 
röltem is a gépről), de sajnos kevés 
ilyen van. Eszem ágában sincs tippe- 
ket adni nektek (pedig fogok még), 


téktelenséget. És aki ilyen jó levele- 
ket ír, az legyen többet a gép előtt. 
Köszönöm! 

(Habár hülyeségnek tartom, hogy 
azért nincs otthon neted, mert félsz 
a függéstől, tetszik, hogy tisztában 
vagy magaddal. Drakulálok, rajtad 
kívül csak egy programozó barátom 
nem használ otthon netet, de még 
számítógépet sem. Azért nyugtass 
meg, hogy tévéd sincs... -— V.) 


de be lehetne vezetni egy másik rend- 
szert. Legyen kéthavonta vagy ne- 
gyedévente egy teljes játék, de az le- 
gyen olyan, ami a játékosok nagy ré- 
szét le tudja foglalni, és az sem utolsó 
szempont, hogy érdemes legyen a 
magazint megvenni a játék miatt. 

Az a baj, hogy ez több ponton sán- 
tít. Egyrészt a teljes játék beszer- 
zése nem úgy megy, hogy mi kita- 
láljuk, mi lenne jó. Próbálunk abban 
az egyre szűkebb térben mozog- 

ni, ami van a piacon a cover mount 
játékok terén - erről egyébként a 
2014/10-es GameStar videói kö- 
zött találsz egy beszélgetést, kér- 
lek, nézd meg, illetve mindenki 
másnak is javaslom a témáról szóló 
topikot. Másfelől pontosan látjuk 
az aktiválások alapján, hogy mi a 
népszerűbb cím, és igyekszünk arra 
menni, de nem lehet minden igény- 
nek megfelelni. 

Ha már a letöltéseknél tartunk; em- 
lékezzünk meg egy egészen friss do- 
logról, az internetadóról (a Google 
Chrome fejlesztői tudhattak valamit, 
mert az internetadó szót nem húzta 
alá a böngészőm). 

Itt egy hosszabb okfejtés és poli- 
tizálós rész következett, ezt több 
okból is kiszedtem, jelenlegi formá- 
jában amúgy sem releváns már az 
internetadós történet, szóval lép- 
jünk tovább, bocsi. Egy játékpiaci 
értékelés is kimaradt, abban voltak 
érdekes gondolatok, egyszer lehet, 
hogy visszatérünk rá, mert sok he- 
lyen szerettem volna reflektálni. 
Levelem végső stádiumához érve kité- 
rek rátok, de a legkevésbé sem foglak 
dicsérni titeket. Nem azért, mert nem 
lenne miért, de szerintem vannak, akik 
megteszik ezt helyettem. Én a maga- 
zin gyengeségeire próbálok rámutatni, 
amik valójában nem számítanak igazi 
gyengeségnek, mert ezek ellenére is tö- 
retlen a népszerűség (ha mégsem lenne 
igazam, és mustáros száraz kenyére 
éltek nap mint nap, én kérek elnézést). 
Azért nem, de az sem igaz, hogy a 
játékipar etet minket. Meglepőd- 
nétek, hogy ez mennyire nem igaz. 
Akivel van némi problémám, az nem 


MIÉRT NINCS OTTHON NET? 
(2. RESZ, AVAGY A TÁVOLSÁG 
DILEMMAJA) 

MÉLYEN TISZTELT GAMESTAR! 

A GameStar megahiperatomkirály, 
csak van vele egy problémám. Nem 
tudnátok esetleg olyan teljes játékot 
adni hozzá, amihez nem kell internet? 
(Mellesleg azért, hogy ezt a levelet 
megírhassam, 12 km-t kellett gyalo- 
golnom.) (Silenter) 


más, mint Chavalier. Ő az egyetlen 
szerkesztő, akinek a cikkeit nem szok- 
tam elolvasni (valamint azokat, amik 
olyan játékot mutatnak be, amik nem 
PC-sek, hiába, hazahúz a szívem). Ez 
nem a személye ellen szól, hisz nem is 
ismerem, de az írásait igen, és azok- 
kal van problémám. Hihetetlenül 
spoilerezi az összes játékot. Egy tesz- 
tet mindig a kék doboz elolvasásával 
kezdek. Megtudom, hogy ki a kiadó, a 
fejlesztő (nem mintha sokat monda- 
nának), mi a platform (ugye, ami nem 
részben vagy egészben PC-s, azt la- 
pozom tovább), és egy leírást kapok 
a játékról. A júniusi lapban jelente- 
tett meg Chavalier egy rövidke tesz- 
tet az Among The Sleepről, amit már 
korábban kinéztem magamnak, hogy 
ezt bizony megveszem és végigját- 
szom, mert ötletesnek tűnt. Kíváncsi 
voltam, hogy vélekedik a játékról egy 
bennfentes, ezért reményekkel telve 
vágtam neki a cikk olvasásának egé- 
szen az első másodpercekig, vagyis a 
kék dobozig. Ott ugyanis egy kilenc- 
szavas mondattal lelőtte, hogy mi is 
a játék történetének központi eleme. 
Máskor is furcsállva olvastam a rend- 
kívül részletes történeti leírásokat, de 
ennél esett igazán rosszul. 

Nos, ezt még Chava is elismerte, 
de azért az túlzás, hogy mindig 
túlságosan belemegy a történetbe. 
Szenvedélyes játékos ő, aki élő- 
ben is képes egy mantrázó szerze- 
tes monoton hangján órákon ke- 
resztül ecsetelni az élményt. Ezzel 
együtt mind sajnáljuk, hogy szá- 
modra fontos ponton szaladt el a 
cica, jobban vigyázunk majd, hogy 
ilyen ne forduljon elő. 

Fura, hogy pont Chavával van bajod, 
messze a legjobb író a GS-nél. 

A spoilerekről meg annyit: előfordult 
már, hogy beleírtam egy cikkbe, záró- 
jelbe, hogy vigyázat, SPOILER, mert 
még nekem is [nem gamer! sok volt. 
De nem Chava volt a bűnös. Most úgy 
tűnhet, feltétel nélküli imádattal csün- 
gök a drága kollégán, pedig nem is - 
amúgy de, de csak azért, mert sírok 
a nevetéstől a szövegein, szinte nincs 
javítanivaló a cikkeiben, és borzasztó 


Fay 


Sajnos nem fog menni, és direkt 
itt válaszolok, hogy megspóroljak 
neked 12 kilométert. Ne haragudj 
ezért ránk. 


intelligens, miközben nem egy nagy- 
pofájú arcgép. Ja, hogy spoilerezik? 
Úristen, megyek is, és megverem - V) 
Ami még szúrja egy kicsit a szemem, 
az az értékelési rendszeretek. Furcsá- 
nak tartom, hogy az 1-től 100-ig terje- 
dő skálán az első 5990-os játékokat egy 
kalap alá veszitek. Teljesen mindegy, 
hogy egy játék 196-ot vagy 59-et kap, 
azokkal nem igazán játszik senki sem, 
mert annyira rosszak. Ez az értékelési 
rendszer akkor igazán ellentmondásos, 
amikor egy általatok középszerűnek 
mondott játék 7590-ot kap. Nálam a kö- 
zépszerű egy 1-től 100-ig terjedő ská- 
lán 50. Emiatt nem igazán érzem a kü- 
lönbséget egy 7596-os és egy 8596-os 
FPS között, túl kicsi az átmenet. Egyéb- 
ként halkan mondom (halkan olvassá- 
tok), de ha egy játék megfog valami mi- 
att, teljesen mindegy, hány százalékot 
kap egy újságírótól, az tetszeni fog. 
Egyrészt igazad van, a te döntésed 
a legfontosabb. Másrészt a skála 
leginkább az egyetemi osztályza- 
tok rendszerét idézi, és persze le- 
hetne árnyaltabb is, de ez a meg- 
szokott (például a Metacritics is 
így épül fel a gyakorlatban), egy 
7095 alatti játékot már minden- 

ki pocséknak állít be, az 50 alatt 
nincs is élet. Ha engem kérdezel, 
akkor a Kotaku-féle , ajánlom-nem 
ajánlom" rendszert vezetném be, 
de sajnos látjuk azt is, hogy sem a 
forgalmazók, sem a közönség nem 
érett még meg erre. 

Én személy szerint egy kicsit kibőví- 
tett hardverrésznek jobban örülnék, 
többek között ez is lesz az oka annak, 
hogy magazint váltok. 

A PC World remek lap szerin- 

tem is. 

Ennyit szerettem volna, remélem nem 
untattalak téged/titeket és az el- 

ső, valamint egyben utolsó magazi- 
nommal megdöntöttem a , Valaha a 
GamesStar-nak írt leghosszabb levél" 
rekordot is. Minden jót és töretlen si- 
kert kívánok nektek! (H.Zs.) 

Neked is a legjobbakat, és ha te- 
heted, azért nézz vissza hozzánk. 
Még véletlenül lemaradsz róla, 
hogy tiéd a Hónap levele. 


(Drágaságom, hát biciklid miért nincs? 
Együttérzésem, amúgy. Talán tud se- 
gíteni valaki, akinek van otthon nete; 
nincs olyan barátod? - V) 


Minden olyan levélírótól elnézést kérek, aki nem került be, igyekszem pótol- 
ni az elmaradásokat, szépen, ahogy a hely és az idő engedi. Persze ez ne vegye 


el senki kedvét, írjatok gőzerővel, tartsátok életben ezt a csodás rovatot. Talál- 
kozunk a PlayIT-n a GameStar-színpadon, és nyilván ott is a rólam elnevezett 
ivós játékot fogom majd erőltetni: ,Vegyetek GameStart!" 
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HÍREK ÉS ELŐ 


JZETESEK ALEG 


EK 


JOBB JÁTÉKOKRÓL 


BLIZZCON" 


2014 


Nesze ALKALOMMAL 
RENDEZTE MEG NOVEM- 
N-: ELEJÉN A BLIZZARD 
ANAHEIMBEN A BLIZZCONT, 
AHOL KÖZEL 25 000 SZEREN- 
CSÉS RAJONGÓ GYŰLT ÖSSZE, 
hogy megnézze, mivel is próbálja meg 
elvarázsolni rajongótáborát a világ 
legjobb fejlesztőcége. Azt már előze- 
tesen lehetett tudni, hogy a főszere- 
pet az idén tizedik születésnapját ün- 
neplő World of Warcraft kapja, hiszen 
november közepén megjelenik az ötö- 
dik kiegészítő, a Warlords of Draenor, 
kell egy kis felhajtás annak érdeké- 
ben, hogy visszacsábítsák és megtart- 
sák a lemorzsolódott előfizetőket. Ar- 
ra viszont egyáltalán nem számítot- 
tunk, hogy 17 év után egy teljesen új 


IP-t fog bejelenteni széles vigyorral 
az arcán Chris Metzen. 


Arról már korábban hírt adtunk, 
hogy a Blizzard hét év fejlesztés után 
kukázta Titán kódnévre hallgató fan- 
tomfejlesztését, de az Overwatch 
bejelentése után gyorsan világossá 
vált, hogy a már elkészült anyagokat 
újrahasznosították egy 6v6, csapat- 
alapú shooterben. Első ránézésre az 
Overwatch kiköpött Team Fortress 
2, nagyon hasonló stílust képvisel, 
bár a bemutatott 12 játszható ka- 
raktert nagyon jól eltalálták. Van itt 
páncélozott gorilla szemüveggel, fal- 
mászó íjász szamuráj, törpe fegyver- 
kovács, alakváltó robot, sőt még re- 


58, 


AN Má 


? 


volverhős Halál is. A pályák eszmé- 
letlen jól néznek ki, észre lehet rajtuk 
venni a Blizzard stílusjegyeit. Gyor- 
san el lehet felejteni a magányos 
kommandózást az Overwatchban, 

ez a játék kifejezetten arra lett kihe- 
gyezve, hogy hat karakter egy csa- 
patot alkotva egy megadott felada- 
tot hajtson végre minél hatékonyab- 
ban. Lesznek támadó, védekező, tank 
és support karakterek is; látszik, 
hogy azokat is szeretnék megnyerni, 
akik eddig nem jeleskedtek ilyen jel- 
legű lövöldözős játékokban. Meccsek 
közben minden halálnál szabadon 
változtathatunk karaktert, a fejlesz- 
tők elmondása szerint úgy tervezték 
a játékot, hogy erre a funkcióra elég 
nagy szükségünk is lesz. 


, Szeretnénk az összes lehetséges platformon 
latni az Overwatchot." 


Az üzleti modellről eddig még nem 
mondtak semmi konkrétumot, de nem 
tartjuk elképzelhetetlennek, hogy 
mikrotranzakciókból szeretnék meg- 
szedni magukat a készítők, ugyan- 
úgy, mint a Heroes of the Storm és a 
Hearthstone esetében. 2015-ben már 
indul a zárt béta, szóval nem elkép- 
zelhetetlen, hogy jövő ilyenkor játsza- 
ni fogunk a játékkal. Egyelőre csak a 
PC-s verzióból mutattak be videót, 

de a fejlesztők fontoskodó ábrázattal 
hozzátették, hogy reményeik szerint a 
jövőben minden szóba jöhető platfor- 
mon eljuttathatják a játékosokhoz az 
Overwatchot. A kisördög a vállamon 
azt súgja, hogy a PC-sek ismét ingye- 
nes béta-teszterek lesznek, a megje- 
lenést követően rajtunk mérik le, mi 
az, amit változtatni kell a játékon an- 
nak érdekében, hogy a kifinomult íz- 
léssel rendelkező konzoljátékosok már 
egy letisztult, kellően élvezhető játé- 
kot kapjanak a kezük közé. Pont, mint 
a Diablo III-nál. 


Az önállóan is élvezhető utolsó 
Starcraft II kiegészítő, a Legacy 

of the Void is megkapta a maga 
badass videóját, amiben Zarathul és a 


protoss idegenek igyekeznek kétség- 
beesetten megmenteni a galaxist a 
pusztulástól. Igazi libabőrös Blizzard 
minőség, megnézve egyből megjön az 
embernek a kedve a két eddig meg- 
jelent rész ismételt végigjátszásához. 
A hadjárat mellett a multi is kapott 
egy kis vérfrissítést, számos új egy- 
ség jelent meg mindhárom oldalon, 

a rajongók legnagyobb örömére szá- 
mos ikonikus lény visszatért a Brood 
Wars időszakból. Kapunk egy új já- 
tékmódot is Archon néven, annyit le- 
het róla tudni, hogy lehetőségünk lesz 
ketten irányítani bázisunkat. Érde- 
kesnek hangzik, majd meglátjuk, mi 
lesz belőle. 


A Hearthstone is gyarapodik egy új 
kiegészítővel, amiben az örök ellensé- 
gek, a goblinok és a gnómok feszül- 
nek egymásnak. Mintegy 120 új la- 
pot fog ez jelenteni, egyre nagyobb 
az a játékosréteg, amely fellelkesül a 
hír hallatán. A Heroes of the Stormis 
szépen halad a befejezés felé: január 
15-én indul a zárt béta, és onnan már 
csak pár hónap, és fellövik élesben. 
Időközben új hősökkel, pályákkal és 
skinekkel bővült az alfa, egészen po- 


A World of Warcraft film olyan lesz, mint az 
Avatar és A Gyűrűk Ura egybegyűrva." 


HŰSZÉVES A WARCRAFT, 
TÍZÉVES A WOW 


Kereken húsz éve ismerkedtünk meg a Warcraft univerzummal, 
amikor is megjelent az Orcs and Humans alcímmel ellátott RTS. Azóta 
több, különböző stílust képviselő játék is ellátogatott gépeinkre, de a 
leggrandiózusabb és legnépszerűbb mind közül a World of Warcraft, 


ami pedig tizedik születésnapját ünnepli idén. Ez alatt az idő alatt az 
alapjátékon kívül megjelent négy kiegészítő - és már csak párat kell 


aludni az ötödikig -, amelyek mind hoztak valami újat és érdekeset 
a játékba. Azonban nem kell attól tartanunk, hogy kifogynak az 


ötletekből a blizzardos srácok; Ion Hazzikostas vezető dizájner szerint 
biztosan lesz huszadik évfordulója is a WoW-nak. 


fás már a Blizzard MOBA. Kell is ne- 
ki a szeretet, mivel mostanában kezd 
túlzsúfolt lenni ez a kategória is, csak 
a legjobbak maradhatnak versenyben. 


Nem maradhatott frissítés nélkül az 
utolsó nagy franchise, a Diablo sem. 
Valahol titkon reménykedtünk ab- 
ban, hogy bejelentik a következő ki- 
egészítőt, vagy legalább gumicsont- 
nak bedobnak egy druida karaktert, 
de minden nem jöhet össze. Helyet- 
te viszont lesz egy teljesen új terü- 
let, ami valaha a barbárok királysá- 
ga volt, de manapság a gonosz biro- 
dalma lett. Új ellenfelek és legendás 
fegyverek várják azokat a kalando- 
zókat, akik már elérték a maximális 
szintet, és nem okoz nekik túl nagy ki- 
hívást a Greater Riftek időre teljesí- 
tése. Magunk között szólva ideje volt 
már valami újításnak, kezd kifulladni 
a Diablo III, ami nem is csoda, hiszen 
még a Reaper of Souls tartalma sem 
tarthat örökké. 


Egyre több részlet jelenik meg a 
Warcraft mozifilmről, bár még egy 


nyavalyás képkockát sem voltak ké- 
pesek bemutatni belőle. A 2016. ta- 
vaszi bemutató fényében ez érthe- 
tő, de már most látjuk, milyen ne- 
hezen fog eltelni ez a másfél év. 

A Blizzard láthatóan kiemelt sze- 
repet szán a filmnek kommunikáci- 
ójában, egészen biztos vagyok ab- 
ban, hogy az elsők között lesz a 
GamesStar szerkesztősége, aki meg- 
veszi rá a jegyet. A szereplőgárda 
nem annyira ismert nevekből tevő- 
dik össze (legalábbis én nem isme- 
rem őket), de azért megnyugtató, 
hogy Travis Fimmel a Vikingekből és 
Clancy Brown, a Hegylakó Kurganje 
(kedvenc korrektorunk, Vanda tit- 
kos imádottja) is szerepelni fog a 
filmben. 

Évről évre egyre nagyobb visszhan- 
got kap a Blizzard saját rendez- 
vénye, kevés cég tud ekkora felhaj- 
tást csapni a saját játékainak. Szük- 
ségük is van erre, jól láthatóan 
igyekeznek átnyergelni az ingyenes, 
illetve mikrotranzakciós vonalra 
(Overwatch, Hearthstone, Heroes 
of the Storm), ebben látják a jövőt, 
és ehhez óriási nyilvánosságra van 
szükségük. Okosan csinálják, mint az 
elmúlt húsz évet. 


www.gamestar.hu 13 


Még a fejlesztési 
Ciklus elején járunk, 
rengeteg munkánk 
EZ a béta után? 


szebb, gyorsabb, de 


vajon jobb Is? 


HALO 5: GUARDIANS 


Nem mintha unatkoznának a rajongók 
a Halo: The Master Chief Collection 
mellett, de a 343 Industries gondosko- 
dik arról, hogy a szilvesztert is a kon- 
zollal összenőve akarják tölteni. Na jó, 
azért belefér némi kikapcsolódás is a 
december 29. és január 18. közötti idő- 
szakba, mialatt birtokba vehetünk há- 
rom pályát, hogy hét különböző játék- 
módban teszteljük a Halo 5: Guardians 
multiját. 

A Battlefield: Hardline példájából kiin- 
dulva (a béta tapasztalatai miatt ha- 
lasztották tavaszra a megjelenést) he- 
lyes döntésnek tűnik időben megis- 
mertetni a közösséggel a többjátékos 
módon eszközölt változtatásokat, mert 


hirtelen irányváltásra és nagyobb ug- 
rásra (hogy aztán keményen érkez- 
zünk a csizmánk talpa alá kerülő delik- 
vens kobakjára) alkalmas fúvókák, va- 
lamint a becsúszás és a magaslatra 
felkapaszkodás egyes keményvonalas 
Halo-fanokat váratlanul, mi több, kelle- 
metlenül érinthet. Természetesen mi is 
kipróbáljuk, és beszámolunk a tapasz- 
talatokról. 

Fontosnak tartjuk még megemlíteni, 
hogy a béta 720p felbontásban fut 
majd 60 fps mellett. A 343 Indust- 
ries számára pillanatnyilag a röccenés- 
mentes képfrissítés fontosabb, mint 

a felbontás kérdése. Egyébként nem 
meglepő módon natív 1080p a cél, a 


Itt a vég 


Bő három és fél évvel a bejelentést kö- 
vetően még mindig nem jutott el a bol- 
tok polcaira a Prey 2. Ami azt illeti, 
már nem is fog, hiszen kiadója, a Bet- 
hesda hosszas hallgatás után közölte, 
nem kíván több erőforrást áldozni a sa- 
nyarú sorsú projektre, mivel az ered- 
mény nem felel meg az elvárásoknak. 
A Human Head játékában az előző 
részben megismert cseroki sámánfiú 
helyét egy volt légimarsall vette át, aki 
intergalaktikus fejvadászként tevékeny- 
kedett volna a csupa idegen lény lak- 
ta Exodus bolygón. Az első képek és vi- 
deók annak ellenére is biztatók voltak, 
hogy a játék a 2004-ben debütált id 
Tech 4 motort használta, ami időközben 


PREY 2 


elavultnak számított ugyan, de cserébe 
nem is állt elő lehetetlen követelésekkel 
a gépigényt illetően. Néhány hónapig 
még csöpögtek az információk, aztán a 
Bethesda elzárta a hírcsapot, így arról 
is másodkézből, a Human Head fejlesz- 
tőitől értesültünk, hogy 2012 tavaszán 
kivették a kezükből a projektet. Ezt kö- 
vetően kaptak szárnyra azok a pletykák, 
amelyek a fantasztikus Dishonored mö- 
gött álló Arkane Studiost hozták kap- 
csolatba a játékkal, illetve még az is fel- 
merült, hogy esetleg Cry Engine-re cse- 
rélnék a régi motort. Ez utóbbiról még 
tavaly csiripeltek a verebek, azóta pedig 
csak a törlésről szóló hírt várták a pesz- 
szimisták. Tessék, itt is van. 


. MOBA-BÓL IS 


MEGÁRT A SOK 


5 E havi veszteséglistánk másik szerep- 
lője a League of Legends és a Dota 2 
babérjaira vetett szemet, ám alig hat — sa 
-.. hónapnyi publikus bétázás után véget 
! is értek a trónfosztásról szőtt álmok. 
, zt - a. A Dawngate még közel három hónapig 
"szem íme "E várja a játékosokat, aztán bezárja 
kapuit. Öröm az ürömben viszont, 
hogy az EA mindenkinek visszafizeti a 
4 pénzét, amit a játékra költött. ú- 


így szükség esetén még át lehet dol- 
gozni a kritikával illetett részeket. 
Márpedig a sprintelés alanyi jogon járó 
lehetőség (a Halo 4-ben még a loadout 
részét képező páncélképesség volt), a 


jövő novemberre saccolt premierig pe- 
dig nemcsak ezt érhetik el a srácok, 
hanem a multit is olyanra szabhatják, sági 28 § 
ami a leginkább megfelel a közösség 52 ; az 
szájízének. 
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GRAND THEFT AUTO V 


Azzal viccelődik nálunk az egész szer- 


kesztőség, hogy a 
amiben minden be 
annyira nem is esü 


Theft Auto V PC-s 
ációs konzolos vá 


GTA V az a játék, 
nne van. És azért 
nk túlzásokba. Most 


már hivatalossá vált, hogy a Grand 


és jelenlegi gene- 
ozatait FPS nézet- 


ből is játszhatjuk. A Rockstar Games 
egy új gameplay-vi 
az új generációs változat egyik legna- 


deóval leplezte le 


gyobb újítását, am 


elyben azt láthat- 


uk, hogy milyen az, amikor a három 


főszereplő szemszögéből éljük az ame- 
rikai álmot. A célzás szintén belső né- 
zetből működik: van egy hagyományos, 
egy gyakran használt és egy klasszikus 
zoom is. Az FPS és a TPS nézet között 
bármikor válthatunk egy gombnyo- 

ással, de akár testre is szabhatjuk, 

a például azt szeretnénk, hogy auto- 

atikusan TPS módra váltson a rend- 
szer, ha fedezékbe bújunk (PlayStation 
4-en például elég lenyomni a kontrol- 
er érintőképernyőjét). Az FPS mód a 


teni 


GTA Online-ban is ugyanúgy használ- 
ható lesz, és létrehozhatunk kizárólag 
FPS módban használható küldetéseket 
is. Az új nézethez több ezer teljesen új 
animáció készült, újratervezték min- 
den jármű belső terét, és a saját tes- 
ünkön is láthatjuk majd a golyónyo- 
mokat, de ez csak pár példa a számos 
újdonságból (új rádióállomások, álla- 
ok, fegyverek). Elképesztő, hogy hány- 
szor lehet eladni egy játékot újként, de 
a Rockstar ismeri a receptet. 


Aaron Garbut 
art director, 
Rockstar GameS: 


Egy film FPS nézetből 


. HARDCORE 


Emlékeztek még a Dwayne Johnson-féle 
Doom film nagy jelenetére, amikor is több 
percen keresztül klasszikus FPS nézetből 
csodálhattuk a hentelést? Minden gamer 
nagyot sóhajtott, de vannak olyanok, akik 
szerint több is van ebben az egyedi ábrá- 
zolásban. A Hardcore nevű film pont ilyes- 
mit ígér: olyan, mintha játék lenne. A stáb 
mindent egy karakter szemszögéből vett 
fel, vagyis kicsit olyan, mintha belső nézet- 
ből, azaz egy FPS stílusában látnánk a tör- 
ténéseket, akárcsak a Doom filmben. A sci- 
fi- és kalandelemeket felvonultató Hardcore 
projekt mögött álló csapat jelenleg az 


IndieGoGo-n keresztül próbálja meg össze- 
kalapozni a pénzt, hogy befejezhessék a tör- 
ténetet, amelyben egy Henry névre hallgató, 
feltámasztott kiborg próbálja megmenteni a 
feleségét/teremtőjét egy pszichotikus zsar- 
nok karmai közül. Persze nem a jelenetekről 
van szó, azt már rég felvették, csupán azért 
van szükségük az érdeklődők támogatásá- 
ra, hogy CGI- és hangeffektekkel láthassák 
el a jeleneteket. A rendező, Ilya Naishuller 
készített már korábban egy rövidfilmet Bad 
Motherfucker néven (csodálatos referencia), 
szóval előtte a fényes jövő, ha elegen támo- 
gatják majd a projektet. 


u 


THE INTERNET ARCADE 


Sokan emlékszünk még, hogyan nyomorította 
meg kamaszkorunkat a játéktermi móka, ho- 
gyan tűnt el minden zsebpénzünk tízforinto- 
sokban a különböző gépekben. Ennek az érá- elnyomkodja pár kör erejéig régi nagy ked- 

ak ma is megvan a maga bázisa, ezért olyan —  venceit, aztán visszatér a híroldalakhoz. De 

jó hír, hogy ezekkel a legendás címekkel mos- emélhetőleg lesznek rajtuk kívül még páran, 
tantól bárki ingyen, a böngészőjéből játszhat, akik felfedezik a többi játékot is, és talán olya- 
köszönhetően a frissen megnyílt The Inter- ok is akadnak majd, akik kitalálják, hogyan 

et Arcade gyűjtőoldalnak. A több mint 900 ehetne ezt kutatásra használni. Úgy vizsgál- 
játékból álló kollekció (Bionic Commando , hogy rajtuk keresztül megértsük azt a kon- 
és Street Fighter II kötelező!) a The Inter- extust, amiben megszülettek" — írja a web- 
net Archive részét képezi, a portolást pedig oldalon Jason Scott. A játékokat az archive. 
Jason Scott, valamint a JSMESS nevű, Java- org/details/internetarcade honlapon érheted 
Script-alapú emulációs rendszer csapata vé- el, tegyél egy próbát akkor is, ha még nem él- 
gezte. A tekintélyes gyűjtemény kipróbálá- tél ebben a hőskorban. 


sa pofonegyszerű: az 5-ös billentyű bedobja 
az érmét, az 1-es pedig elindítja az egyjátékos 
ódot. , Nyilvánvaló, hogy a legtöbb ember 
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. TOPLISTÁK 
MINDENFELÉ... 


Nem tudunk elég hálásak lenni az 576-os kollégáknak, hogy végre hírt adhatunk a ma- 
gyar piac trendjeiről is, szóval most végre még több vásárlási szokást térképezhetünk fel 
közösen, vizsgálva azt, hogy mit is vesznek határon innen, s azon túl az igényes gamerek 
(vagy a marketing áldozatai - ahogy tetszik). Egy biztos, a FIFA 15 megint tarol minden- 
hol, és persze az új Call of Duty sem marad szégyenben, legalábbis a Ghostshoz képest 
egészen biztosan nem. A sok lista mellett most Mocsy mondja el nektek, hogy milyen cí- 
meketis vár a jövőben, és mint tudjuk, a főszerkesztő szava szent. 


(Az 576 Kbyte boltok októberi eladási listája alapján) 


L FIFA 15 

2. THE SIMS 4 ka) F, 6 
3. WORLD OF WARCRAFT GAMECARD 

4. BORDERLANDS: THE PRE-SEOGUEL! 

5. MIDDLE-EARTH: SHADOW OF MORDOR 

6. NBA 2K15 

7. COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 

8. FI 2014 

9. GRAND THEFT AUTO V 

10. GOAT SIMULATOR 


(Mi a menő tőlünk nyugatabbra?) 


A GamesStar erkölcsrendészeti figyelője 


A Team Fortress 2 2007 óta mérgezi a fiatalság elméjét. Persze a csapatalapú 
erőszak önmagában teljesen jó ötlet, de az alábbi meglehetősen bizarr, felka- 
varó kép is jól bizonyítja, hogy az alkotók nem fektettek elég erőt abba, hogy 
megelőzzék a játékosok ledér viselkedését, amit jelen esetben tovább ront a 
szerencsétlen állati résztvevő, ki eme aktus passzív elszenvedőjeként réved a 
távolba, szemében a fajunk iránti megvetés könnye rezeg. Fel vagyunk hábo- 
rodva azon, hogy ilyen előfordulhat egy népszerű, tisztességes erőszakra ne- 
velő játékban, de erkölcsrendészeti kommandónk nem adja fel, lesz itt még 


szexmentes vérengzés, buja testiségtől megfosztott, nemes kardélrehányás. 
Ejnye, no. 


JÖN AZ ATARI FILM 


dokumentumfilmet is készített Atari: 
Game Over címen. A filmben szemügyre 


1 CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 4 
2 FIFA 15 7 Í 
3. FOOTBALL MANAGER 15 KÉM E al; a sivatag Da n 
4. ALIEN: ISOLATION AND 
5. DESTINY PLAY 
6. MINECRAFT (PLAYSTATION EDITION) Sz 
7. SKYLANDERS: TRAP TEAM 
8 SUNSET OVERDRIVE Városi legendának hittük, hogy az Atari 
jö THE EVIL WITHIN 2600-as konzolra készült E.T. the Extra- 
10. MINECRAFT (XBOX EDITION) Terrestrial játék olyannyira rossz volt, 


hogy a készítők 1983-ban véget vetet- 
tek a forgalmazásnak, és a nyakukon 
maradt több százezer játékkazettát el- 
ásták valahol az Új-Mexikói sivatagban. 
Végül a legenda valósággá vált, mikor 


(Mit választanak a digitális vásárlók?) 


L CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE idén áprilisban kiásták a kazettákat, 
2. FOOTBALL MANAGER 2015 amiről az Xbox Entertainment Studio 
3. THE BINDING OF ISAAC REBIRTH 
4 CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE ESTE E 
DIGITAL PRO EDITION 9 
5. SID MEIER"S CIVILIZATION: BEYOND EARTH ta) 
6. FARMING SIMULATOR 15 XBOX ORIGINALS 
7 COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE PRESENTS 
8 WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER 
9. BORDERLANDS: THE PRE-SEOUEL! 


10. BANISHED 


(Mert minden hónapban más mondja el nektek, mik a legjobban várt címei) 


GAME 


L MORTAL KOMBAT X 

2. FAR CRY 4 

3. THE WITCHER 3: WILD HUNT 

4. STAR CITIZEN 

5. STAR WARS: BATTLEFRONT 

6. ELITE DANGEROUS 

7. BATMAN: ARKHAM KNIGHT 

8. HALO 5: GYARDIANS 

9. RISE OF THE TOMB RAIDER 

10. STARCRAFT II: LEGACY OF THE VOI 
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vehetjük a mítosz megdöntését, interjú- 
kat láthatunk az ügyben érintett szemé- 
lyekkel, és természetesen megnézhetjük 
közelebbről magát az ásatást is. A do- 
kumentumfilm az Xbox Live-on debü- 
tált november 20-án, Zak Penn (X-Men: 
Az ellenállás vége) rendezésében, érde- 
mes megnézni. 


COMING THIS FALL 


3 A HOMOKBAN VOLTAK 


Fi Az ET. kópiákon felül Star Raiders, Centipede, 
a —— Raiders of the Lost Ark, Defender és Phoenix játéko- 
íj . kat is találtak az ásatás során. 


A játék is lehet munka 


MINIMÁLBÉRT 


AZ E-SPORTOLÓKNAK! 


Hazánkban társadalmi beágyazottság hi- e-sportolók számára. A strukturális át- 
ányában aligha lehetne sikerrel kampá- alakítás (versenyformátum helyett ligá- 
nyolni amellett, hogy valaki azért kapjon ra váltanak) hatásaként évi kb. ötmillió 
minimálbért, mert e-sportoló. Nem így forintnak megfelelő minimálbér jár majd 
Dél-Koreában, ahol az országos e-sport- a hivatásosoknak, akik ezentúl legalább 
szervezet, az KeSPA (Korean e-Sports egyéves időtartamra kénytelenek szer- 
Associacion) a League of Legends mö- ződni. Már most nagy összegben mer- 
gött álló Riot Games támogatásával sze nénk fogadni arra, hogy a dél-koreai pro- 
retne nyugodt körülményeket, kiszámít- fik lesznek az elsők a világon, akik játé- 
ható, tervezhe vőképet teremteni az kosként mennek majd nyugdíjba. 


Elég a fedetlen keblekDől! 


SZIGORÍT A TWITCH 


Sex sells! - tartja a mondás, és úgy tűnik, rejlik benne némi igaz- 
ság is, lévén hogy a streamelők egy része azzal próbálta nézett- 
ségét növelni, hogy részben vagy teljesen ledobta a textilt. Na 
mostantól ennek vége, szigor van, kérem, elvégre az Amazon ál- 
tal 970 millió dollárért megvásárolt Twitch nem válhat a leggaz- 
dagabb magyar pénznyomdájához hasonló felületté. Határozot- 
tan megtiltották, hogy ruha nélkül, kihívó öltözetben vagy mez- 
telen felsőtesttel streameljék videóikat a játékosok, függetlenül 
attól, melyik nem képviselői. Ha pediglen meztelenkedésük oka 
nem az exhibicionizmussal áll összefüggésben, hanem sokkal in- 
kább a nyári hőséggel, akkor sem mutogathatják magukat, kény- 
telenek a kamera képét az arcukra fókuszálni. 


BUNDAGYANŰ A STEAM GREENLIGHT 
PROGRAMBAN 


STEAM 
Noha mi magunk rokonszenvvel viseltetünk a fejlesztők egyetlen reménye a Steam Greenlight PDECNIIPIUT" 
független játékfejlesztők iránt, nem tagadhat- kezdeményezésében rejlik. Ezen a felületen be- 
juk a tényt, hogy egy-egy igényesebb indie cím- mutathatják játékukat, a felhasználók pedig je- 
re számtalan minősíthetetlen darab jut. Óriási lezhetik, hogy megvennék-e, amennyiben bekerül 
a tülekedés, kegyetlen a konkurenciaharc, s ha- a Steam kínálatába. Jó néhány indie akad azon- 
bár elvileg korlátlan a Valve piacterének kapaci- — ban, aki nem vár a vásárlók jóváhagyására, in- 
tása, a kiosztható helyek száma a virtuális pol- kább véd- és dacszövetségbe tömörülve egy- 
cokon nagyon is véges. A nevesincs, kapcsolat- másra szavaz annak érdekében, hogy mihama- 
rendszer és tőke tekintetében hiányt szenvedő rabb zöld utat kapjon a projektjük. Ejnye. 


STEAM" 
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előzetes 


"KÉNYELMESEBBÉ ÉS KOMFORTOSABBÁ 
TESSZÜK A PLAYIT-ET" 


GameStar: Évről évre egyre nagyobb 
érdeklődés övezi a PlayIT kiállí- 
tást. Külső szemlélőként mindig azt 
mondjuk, hogy ezt már nem lehet 
tovább fokozni, aztán a kiállítás a 
következő évben rácáfol. Úgy tud- 
juk, tavaly rekordszámú néző gyűlt 
össze a Syma csarnokban; milyenek 
az idei előrejelzések? 

Csanda Gergely: Amikor három évvel 
ezelőtt belevágtunk a PlayIT szerve- 
zésébe, magam sem gondoltam, hogy 
a hazai kiállítás a szakma egyik legna- 
gyobb rendezvényévé növi ki magát. 
Az igazság az, hogy ehhez sok minden- 
nek össze kellett jönnie, de ha hároi 
dolgot kell említenem, akkor az elköte- 
ezett szponzorok, a fanatikus rajongó- 
ábor és a kollégáim azok, akik nélkül a 
PlayIT nem ott lenne, ahol van. Ki kell 
emelnem három olyan partnert, akik 
már az első PlayIT óta velünk vannak, 
és egyről sem hiányoztak: a Microsof- 
ot, a Sony PlayStationt és az Asust. 
Sok gyerekbetegségünk volt az első 
évben, de a gamerek és a szponzorok 
ürelmesen megvárták, amíg kijavít- 
juk ezeket. Gyakorlatilag rendezvény- 
ről rendezvényre duplázzuk a látogatói 
számot, így csalódott lennék, ha most, 
a kétnapos rendezvényen nem lennénk 


kora területet fognak elfoglalni a 
gamerek november utolsó hétvégé- 
jén a Syma csarnokban? 

CsG: Több mint 14 000 m? áll rendel- 
kezésünkre. Az egész Syma csarno- 
kot kivettük, és kiegészültünk egy ne- 
ves rendezvénnyel, a Veletech Kiállítás- 
sal. Nagyon izgatottak vagyunk, hiszen 
a helyszín nagysága nem kis felada- 
tot ad nekünk, rendezőknek is. Területi- 
leg és létszámban is biztosra vehető: a 
PlayIT lesz hazánk első számú kiállítá- 
sa. A 25-30 ezres létszámmal egyéb- 
ként már a fesztiválok sorában is elő- 
kelő helyet foglalnánk el... 


GS: Minden évben igyekeztek bemu- 
tatni valamilyen exkluzív anyagot, 
ami miatt annak is érdemes kiláto- 
gatnia a kiállításra, aki amúgy nap- 
rakész a gamervilágban. Mi lesz az 
idei húzónév? 

CSG: Év vége van, rengeteg új játék 
jön ki ebben az időszakban. Külön 
öröm a számunkra, hogy kezdünk fel- 
kerülni a nagyvilág gamerrendezvény- 
térképére, és végre lesz olyan előadás 
is, amilyen még nem volt Magyaror- 
szágon. A hazai forgalmazók a legjobb 


formájukat hozzák a PlayIT-re. Nagyon 


kon 


oly installációk, sz 


ínes programok 


egalább 26 000-e 


n. 


GS: Mi az oka annak, hogy idén két- 
napos lesz a rendezvény? 
CsSG: Kényelmesebbé és komfortosab- 
bá szeretnénk tenni a PlayIT-et, így ko- 
ábban zárunk mindkét nap, hogy még 
indenki haza tudjon érni időben, azok 
is, akik vidékről látogatnak fel a ren- 
dezvényre. Fontos szempont volt az, 
hogy a karácsonyi rendezvényeken ed- 
dig mindig többen voltak, mint a ta- 
vaszin. Biztosra kellett mennünk, a két 
nap jobban elosztja a tömeget, sokkal 
élhetőbbé teszi a rendezvényt. 


GS: Úgy tudjuk, hogy idén rekordot 
dönt a helyszín nagysága is. Mek- 


és számos újdonság lesz a rendezvé- 
nyen. A gamereknek amúgy nehéz újat 
mutatni, éppen ezért már az előző ren- 
dezvény vége óta a program és a lát- 
vány van nálunk fókuszban. 


GS: Tagadhatatlan, hogy a rengeteg 
tizenéves gamer között üdítő szín- 
foltot jelentenek a női cosplayerek, 
akik falatnyi ruhákban mászkál- 
nak a standok között. Idén is lesz 
cosplayverseny, ahol zsűri előtt kell 
bizonyítaniuk a résztvevőknek? 
CSG: Lesz bizony. Nagyon komoly 
munka van egy-egy ilyen jelmez elké- 
szítésében, éppen ezért nagy megtisz- 
teltetés nekünk, hogy sokan csak a 
PlayIT-re készülve több hónapig gyárt- 


ják jelmezüket. Értékeljük ezt a lelkese- 
dést, és szeretnénk ezt egy színvonalas 
versennyel meghálálni. 


GS: Sok játékosnak nagyon komoly 
nehézséget okoz teljes áron meg- 
venni a játékokat. A PlayIT-es akci- 
ók viszont lehetőséget adnak szá- 
mukra, hogy jogtisztán és persze 
kedvező áron jussanak hozzá a sze- 
zon sikerjátékaihoz. Idén is tervez- 
tek ilyen akciókat? 

CSG: Rengeteg jó áras termékkel ké- 
szülnek partnereink. Komoly lesz a fel- 
hozatal, és várhatók olyan akciók, ame- 
lyek csak a helyszínen derülnek ki. 
A Media Markt és az 576 KByte mel- 
lett több cég készül egyedi kínálattal 
és komoly kedvezményekkel. Fontosnak 
tartom a kedvezményes vásárlás mel- 
lett hangsúlyozni, hogy ezek az akciók a 
szoftverpiac tisztítását is szolgálják, hi- 
szen akinek alkalmasint kevesebb pénze 
van egy játékra, itt meg tudja venni. És 
nem fog letölteni, másolni és egyéb ille- 
gális beszerzési forrást választani. 


GS: Miért lesz érdemes beruházni 
egy Collectors Edition jegybe? 
CsSG: Már alig van ilyen jegytípusunk, 
de a Collectors tulajdonosok komoly 
előnyöket élveznek. Gyorsabb beju- 
tás, külön VIP-zóna, a játékok elővéte- 
les lefoglalása és egyéb kényelmi szol- 


gáltatások járnak a jegy mellé. Ebből 
a jegytípusból már csak keveset tu- 
dunk eladni, talán még vasárnapra van 
pár darab. 


GS: Mesélj nekünk egy kicsit a 
PlayIT Karácsonyról. Ez egy új kez- 
deményezés, amiből tradíciót akar- 
tok csinálni? 

CsG: Igen, abszolút. A PlayIT Kará- 
csony ötletét az adta, hogy sokan je- 
ezték: vidékről nem tudnak feljönni is- 
kolaidőszakban, még hétvégén sem. II- 
etve természetesen szeretnénk, ha 
rajongóink velünk ünnepelnék a té- 

i szünidő kezdetét és a karácsony kö- 
zeledtét. Mindenki, aki eljön, ajándékot 
kap a belépő mellé a helyszínen. Mel- 
ette olyan programok lesznek, melyek 
a PlayIT-re már helyhiány miatt nem 
értek be, de szeretnénk megvalósítani: 
űzijáték, kinti programok, nyeremény- 
eső és egyéb meglepetések. Szeret- 
nénk a gamertársadalmat egy karita- 
ív kezdeményezésbe is bevonni, éppen 
ezért játékot, könyveket és tartós élel- 
miszert gyűjtünk a rászorulóknak. 


GS: Mit üzensz a gamereknek? 
CsG: Nektek szervezzük, veletek fog- 
juk élvezni a rendezvényt. November 
29-30., december 20., ezt a két dátu- 
mot kell még idén megjegyeznetek. Ott 
találkozunk! 
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Minden PC-s játékról bővebb információt találsz a gamestar.hu/elofizetes2015 aloldalon. 
Ajánlatunk folyamatosan bővül, erről időben tájékoztatunk benneteket a gamestar.hu oldalon. 


Fél éves előfizetői akció 
6 darab GamesStar 


Assassirvs Creed IV Black Flag 
GRID Autosport 

LEGO Batman 3: Beyond Gotham 
LEGO Hobbit: The Video Game ÖRACENED 
Thief ILLUMINATED billentyűzet 
StarCraft II: Wings of Liberty ns ÁK láekozl ls 
FIFA 14 7 FEJÉS 
Battlefield 4 


VES 


A, A választott ajándék Nevét AGNESEM AT EESZÜTB oldalon add meg legkésőbb a befizetést követő három na- 
jrVSEn A különféle ajándékok korlátozott számban állnak rendelkezésünkre; ha a készlet valamiből már elfogyott, ak- 
kor ázt az ajándékot a rendszer nemehigedi kiválasztani - ebben az esetben jelölj meg egy másikat. Ha előbb választasz 
ajándékot, és utána fizeted kia előfizetésedet, akkor tedd meg azt a kiválasztást követő három napon belül, mert az elő- 
-- fizetői díj megérkezésének hiányában igényed tíz nap után törlődik. Ha az általad választott ajándék (játékszoftver) már 
megjelent, akkor az előfizetési díj jóváírása után eljuttajuk a címedre. Amennyiben még nem jelent meg, akkor a szoft- 
vert a hivatalos magyarországi megjelenése után küldjük (ez a Grand Theft Auto V-öt, a The Witcher 3: Wild Huntot, 
az Evolve-ot és a Mortal Kombat X-et érinti). Kérjük, hogy számlázási és kézbesítési címeden kívül telefonszámodat és 
e-mail címedet is add meg megrendeléskor, valamint tüntesd fel, hogy küldeményként, vagy kiadónkban személyesen kí- 
vánod-e átvenni a játékot. S 
Az akcióval kapcsolatban fordulj bizalommal ügyfélszolgálatunkhoz; munkaidőben a 06 1 577 4301-es telefonszámon 
HA vagy a terjesztesevogamestar.hu e-mail címen. 


12 darab Gamestar 
1 dd választható PC-s játék vagy headset 


Grand Theft Auto V 
, . The Witcher 3: Wild Hunt 


1 db választható PC-s játék vagy gameregér - 


Assassirrs Creed Unity Mortal Kombat X Va TA Észt 
Batman: Arkham Knight Pro Evolution Soccer 2015 § 

Borderlands: Watch Dogs ( [/ 

The Pre-Seguel! Wolfenstein: The New Order az) 

Civilizatjon: Beyond Earth 

Dark Souls II 
Evolve 

Far Cry 4 
Middle-earth: 
Shadow of Mordor 


Az akciós ajánlat a készlet erejéig, legkésőbb 2014. december 31-ig tart, és minden olyan régi és új előfizető- 

re vonatkozik, aki az előfizetői csomag típusától függően 27 990, 25 990 vagy 14 990 forintos áron előfizet a 
GameStar magazinra a Project 029 Media 8. Communications Kft.-nél. 

Az akció időtartama alatt is érvényesek normál előfizetési áraink, azaz ajándék nélkül is előfizethető a magazin 
1 évre 19 020 FT-ért, hat hónapra 9 870 FT-ért. 

Az előfizetés időtartama alatt az előfizetés nem mondható fel. Az év végi előfizetői akció más akcióval nem von- 
ható össze. Minden jog fenntartva. 
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54. STYX. MASTER OF 
SHADOWS 

56 PROEVOLUTION SOCCER 
2015 

58  JAGGED ALLIANCE: 
FLASHBACK 

60. CASTLESTORM: DEFINITIVE 
EDITION 

62 DREAMFALL CHAPTERS 

64 SLEEPING DOGS: 
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66 FI2014 

68 JUST DANCE 2015 

69 THE LEGEND OF KORRA 

70. WINGSI REMASTERED 
EDITION 

70  DUCKDYNASTY 

72  GABRIEL KNIGHT: SINS 
OF THE FATHERS 20TH 
ANNIVERSAÁRY EDITION 

74. TRAIN SIMULATOR 2015 

76 MX VS. ATV: SUPERCROSS 

78  STICKIT TO THE MAN! 

78  MINECRAFT: XBOX ONE 
EDITION 

79 WATCH DOGS BAD BLOOD 

79 CHARIOT 

80 ANGRY BIRDS 


TRANSFORMERS 

80 NBAZ2KI5 

81 REIRY 

81 HAIL TO THE KING: 
DEATHBAT 

82 JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TA- 
NÁCSADÓ 


fi 
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VISSZATÉRNI, FŐKÉNT AKKOR, 

HA AZ UTAZÁST AZZAL A CÉLLAL 
SZERVEZTÉK MEG, HOGY EGY MAROK- 
NYI EURÓPAI ÚJSÁGÍRÓ HÁROM NA- 
POT ELTÖLTHESSEN A LEGÚJABB CALL 
OF DUTY JÁTÉKKAL ÉS ANNAK FEJ- 
LESZTŐIVEL EGY ELEGÁNS HOTELBEN. 
Az Activison a flancos Aviator szállodában 
rendezte meg éves CoD-rendezvényét, ahol 
összeterelte Európa 25 újságíróját, bera- 
kott szobájukba egy-egy next-gen konzolt, 
amelyen az Advanced Warfare futott, és 
addig ki sem engedte őket, míg végig nem 
játszották a játékot. 


fi ONDONBA MINDIG JÓ DOLOG 


A PÖRÖLY LESÜJT 

Hihetetlenül repül az idő, az Advanced 
Warfare már a tizenegyedik a CoD játékok 
sorában. Mostanában igazán trendi becs- 
mérlő kifejezéseket tenni a sorozatra, már 
csak azért is, mert az Activision ezzel a szé- 
riával örökre beírta magát a videojátékok 
történelemkönyvébe. Évről évre milliárd fe- 
letti bevételt érnek el dollárban, és ezt na- 
gyon kevés cég tudja utánuk csinálni. Jóma- 
gam ugyan nekifutottam az eddigi összes 
Call of Duty játéknak, több-kevesebb siker- 
rel végigjátszottam a hadjáratokat, de va- 
lahogy soha nem tudtam rászánni magam, 
hogy komoly időt és energiát áldozzak ar- 
ra, hogy élvezzem is a multiplayer részt. Az 


Advanced Warfare azonban bevetette a ne- 
héztüzérséget, megszerezte főszereplőnek 
az utóbbi évtizedek egyik legjobb színészét, 
Kevin Spaceyt. Az Amerikai szépség és a 
Közönséges bűnözők sztárjának beszer- 
vezése zseniális húzásnak bizonyult, a szí- 
nészóriás rengeteg interjúban megemlítet- 
te, hogy élete első videojátékszerepén dol- 
gozik, és mennyire élvezi azt. Az Activision 
természetesen örült az ingyenreklámnak; 
nemis csodálom, bolondok lettek volna ki- 
hagyni ezt a ziccert. 

Az Advanced Warfare igazi jutalomjáték a 
Sledgehammernek, ezt kapták azért, hogy 
kihúzták a csávából az Activisiont, amikor 
az Infinity Ward kulcsemberei vették a ka- 
lapjukat, és elhúztak Titanfallt fejleszte- 

ni az EA-hoz. Akkor a Sledgehammernek 
fel kellett áldoznia az Uncharted stílusá- 
ban készülő TPS Call of Duty akciójátékot, 
de kárpótlásul megkapták az AW készítésé- 
nek lehetőségét és három teljes évet, hogy 
tökéletesre csiszolják a játékot. Az angli- 

ai rendezvényre rengetegen eljöttek a gár- 
dából, szinte az összes részleg vezetője ott 
volt, hogy rögtön válaszoljon az újságírók 
kérdéseire. 


KEYSER SÖZE, VAGY AKIT AKARTOK 
Az egyjátékos hadjárat igazi sztárja Jona- 
than Irons, az Atlas magánhadsereg kariz- 
matikus vezetője. Amikor a fia meghal egy 
félresikerült akcióban, bekattan kicsit, és 


tá 


" 


90-992 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


elhatározza, hogy rendbe teszi azt, 
amit a balfék politikusok elszúrtak, 
még akkor is, ha ezzel ártatlanok ez- 
reit kell elpusztítania. Az egyjátékos 
hadjárat összesen 15 egyedi külde- 
tésből áll; a világ számos országában 
megfordul a mi jól felszerelt kis ma- 
gáncsendőrségünk. Összesen olyan 
hét-nyolc óra alatt végi lehet játszani 
a kampányt, ami manapság már any- 
nyira nem számít kevésnek, de azt 
azért ki kell emelni, hogy ez csak nor- 
mál fokozaton érvényes, keményebb 
szinten ennél azért hosszabb időbe 
telik, mire végzünk. 

A fejlesztők nagyon okosan állítot- 
ták össze a pályákat, ügyeltek a tem- 
póra, általában egy pörgős, háborús 
pálya után valami lassabb, de egye- 
di hangulatú rész következett. Nekem 
nagyon bejöttek a lopakodós részek 
(a csáklya alkalmazása kifejezetten 
üdítő változatosság volt), egyértel- 
műen nehezebbek és izgalmasab- 
bak voltak, mint a ,darálj be" típu- 

sú harci részek, de ez azért ízlés kér- 
dése. Egészen jók voltak a járművek 
is, a lebegő motorral menekülés kife- 
jezetten adrenalinbomba volt; de tet- 
szett a vadászgépvezetés is a kanyon- 
ban, teljesen olyan érzés volt, mint 
amikor a Függetlenség napjában ide- 
gen vadászgépek elől menekültek az 
F-18-asok. Talán csak a végét siet- 
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ték el kicsit; túl gyors lett a befeje- 
zés - volt egy kis hiányérzetem -, pil- 
lanatok alatt legyűrték Irons magán- 
hadseregét. 

A helyszínek változatosak voltak, az 
Antarktisz jégbarlangjai lenyűgö- 

ző látványt nyújtottak, de imádtam a 
görög kisváros hangulatos sikátora- 
it is. Minden egyes küldetés végigját- 
szása után kapunk pontokat, amivel 
tuningolhatjuk egy kicsit a főszereplő 
exoskeletonját. Nem kell nagy változ- 
tatásokra gondolni, eggyel több grá- 
nátot aggathatunk magunkra, kicsit 
ellenállóbbak leszünk a robbanások- 
kal szember, vagy gyorsabban cseré- 
lünk tárat a fegyverünkben. Összesen 
22 különböző fejlesztést érhetünk el 
a pontok segítségével, első végigját- 
szásra nekem mondjuk a felét sikerült 
megszereznem. Nehezebb szinteken 
ezek nagyon fontosak lesznek, remek 
ok arra, hogy alaposan felkutassuk a 
pályákat az elrejtett információkat 
keresve. A rejtett dolgok mellett szá- 
mít a pályákon megült ellenfelek, a 
fejlövések és a gránáttal felrobban- 
tott rosszfiúk száma is. 


A COD EREJE A MULTI 

Nem tudunk és nem is akarunk vitat- 
kozni azzal a ténnyel, hogy milliók vá- 
sárolnak évek óta Call of Dutyt csak 
azért, hogy minimális változtatások 


TCSAK 
ÚL8 


70-79-24 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
80-89 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


60-692 


A szürke középút: csak ha 
vártad vagy érdekel a stílus, 
egyébként engedd el őket. 


1-5952 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


UTY 


A jövő elkezdődött 
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Call of Duty Advanced 
Warfare Companion 
Application 


www.gamestar.hu 23 


, 


, 


, 


A 
Teszt 


) CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE 


mellett lőjék egymást halomra virtu- 
ális hadszíntereken. Az a sofőr pél- 
dául, aki kivitt a repülőtérre Angliá- 
ban a hotelből, tipikus példája a CoD- 
vásárlónak. Fiatal srác, aki munka 
után szívesen harcol a klánjával, és 
ném érdekli más, csak a pörgős já- 
tékélmény. Érthető volt a lelkesedé- 
se, amikor elmondtam neki, mivel is 
töltöttem az időmet Angliában, a lel- 
kemre kötötte, hogy írjam meg, sze- 
rinte óriási az előrelépés az előző ré- 
szek multijához képes. Szerintem ez 
csak egy kis lépés, de ha már meg- 
ígértem neki, akkor egye kánya. 
Az exoskeleton az az eszköz, ami iga- 
zából megkülönbözteti az Advanced 
Warfare-t a többi CoD-tól, bár ta- 
gadhatatlan tény, hogy első látásra a 
Titanfall ugrik be róla. Az exo segít- 
égével egyetlen mozdulat felugra- 
ni a háztetőkre, nagy sebességgel be- 
csúszni a legközelebbi fedezék alá, de 
az is megoldható, hogy a levegőben 
váratlanul elmozduljunk bármelyik ol- 
dalirányba. Ez az új funkció új dimen- 
ziót is visz a játékba, bár tagadhatat- 
lan, hogy sok veterán CoD-játékos fog 
idegenkedhni tőle először. Ennyi újítás 
azonban mindenképpen kellett a já- 
tékba, enélkül csak egy egyszerű klón 
maradt volna. 
A fejlesztők határozott elképzelése 
volt az is, hogy valamilyen módon ju- 


am am. mamam a talmazzák azokat, akik elég időt töl- 


tenek el a multi nyüstölésével. Az 
ötletelés végeredménye egy pofás 
ajándékcsomag lett, amit teljesít- 
ménytől függetlenül bárki megkap- 
hat a multimeccsek lejátszása után. A 
csomag fegyvereket, páncélokat, ru- 


, 
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hadarabokat, dupla XP-bónuszokat és 
hasonló nyalánkságokat tartalmaz- 
hat. Külön figyeltek arra, hogy ezek 
az új fegyverek ne legyenek túlságo- 
san erősek, egy-két tulajdonságot fel- 
erősítettek, de arra nagyon ügyeltek, 
hogy ezzel egy időben gyengítsenek is 
kicsit rajta más területen. Az igazán 
menő fegyverek (elit kategória) na- 
gyon jól néznek ki, már messziről lát- 
hatjuk a pályán azt, hogy itt bizony 
egy olyan harcosról van szó, aki eltöl- 
tött egy kevés időt a játékban. 

A különféle páncélok és ruhadarabok 
csak és kizárólag esztétikai szere- 
pet töltenek be, nem leszünk erőseb- 
bek attól, ha elit nigériai bakancsot 
húzunk a lábunkra. Egy idő (és renge- 
teg lejátszott meccs) után persze te- 
le lesz a gardróbszekrényünk, de erre 
is van megoldás. Tetszés szerint elad- 
hatjuk fagyi-XP-ért (értsd nagyon ke- 
vés tapasztalati pont) a már megunt 
felszereléseket. Nem ezzel a módszer- 
rel fogjuk gyorsan felhúzni a karakte- 
rünket, de azért több a semminél. Je- 
len pillanatban még nincs arra lehető- 
ség, hogy ezeket a , talált" tárgyakat 
átpasszoljuk barátainknak, de a fej- 
lesztők szerint nem elképzelhetetlen, 
hogy a jövőben bekerüljön egy ilyen 
lehetőség valamelyik frissítésbe. 
Külön ki kell emelnem azt a lehető- 
séget, hogy az új fegyvereket és be- 
állításokat egy virtuális gyakorlópá- 
lyán bármikor kipróbálhatjuk, nem 
kell élesben bénáznunk, egyszerű- 

en beugrunk a lőtérre, és gond nélkül 
kipróbálhatjuk az új fegyvert, illet- 
ve az ahhoz tartozó kiegészítőket. A 
kezdők gyakran panaszkodnak, hogy 


§ 
A sarkvidéki 
otyognak a 


megalázó, amikor a játékban a pro- 
fik a másodperc tört része alatt ki- 
lövik őket. Nekik készült a Combat 
Readiness Program, ahol botok és já- 


tékosok ellen multizhatunk név nélkül. 


Igazi Kánaán ez az újoncoknak, ang- 
liai tesztünk is ezzel a résszel kezdő- 
dött, egész jó is voltam benne; persze 
volt egy kis visszaesés, amikor éles- 
ben mentek a dolgok, de ez a tréning 
elég volt arra, hogy kicsit hozzászok- 
jak a játékhoz. 

Összesen 13 multipályát próbálhat- 
tam ki az alapjátékban; először csak 
néhányat választhatunk, de ahogy 

nő a lejátszott meccseink száma, úgy 
nyílnak meg az új és izgalmas pályák. 
Alapvetően elmondható, hogy okosan 
felépített, izgalmas és szemet gyö- 
nyörködtető pályákról van szó. Lát- 
szik, hogy a tervezésnél figyelembe 
vették azt, hogy az exoskeletonnak 
köszönhetően rengeteg időt fogunk 
eltölteni a magasban. A játékmódok 
tekintetében a Sledgehammer nem 


/ 


szed 


akció közben szó szerint az égből 
nyakunkba ellenfeleink 


:A láthatatlanságot lehetővé tevő exoskeleton új I 

, taktikai lehetőségeket nyit meg. Csak arra kell 

vigyázni, hogy ne álljunk:a kék fény hatósugarába 
És vésni 


igazán mert vagy tudott újítani, ösz- 
szesen 11 játékmódot játszhatunk, de 
ezek szinte mindegyike ismerős lehet 
más játékokból. A fejlesztők a dedi- 
kált szerverek bevonásával igyekez- 
nek e-sport-kompatibilissé tenni az 
AW-t, a jövő majd megmondja, mi- 
lyen sikerrel, most ezt még nem lehet 
eldönteni. Összességében elmondha- 
tó, hogy sikerült a gyors, pörgő CoD 
játékmenetre rátenni még egy lapát- 
tal, ez a tempóváltás nagyon jót tett 
a multinak. 


A TÜLÉLÉS ZÁLOGA: EXO 
Manapság már nem elég egy jól sike- 
rült kampány és egy élvezetes multi, 
kell még valami extra, hogy a játéko- 
sok egymást segítve játszhassanak a 
gépi ellenfelek ellen. Az Exo Survival 
csak és kizárólag a túlélésről szól, 
ahol minden meccs előtt kiválaszt- 
hatjuk, hogy milyen stílusban szeret- 
nénk játszani (light, heavy, specialist). 
Mindegyik különleges, egyedi képes- 


Troy Baker, a 
másodhegedűs 


A 


A PC-seket 
nem szereti 
senki? 


Annyira szeretném azt írni, hogy az 
Advanced Warfare kiemelt szeretetet 
kapott a Sledgehammertől, de sajnos 
nem tehetem. Kicsit az az érzésem, 
hogy amolyan mostohagyerekként 
kezelik szegény PC-s változatot, és 
messze nem kap annyi törődést, 

mint amennyi járna neki. Ráadásul a 
gépigény terén is túlzásokba esnek a 
fejlesztők, durván erős gép kell nekik, 
amit a látvány nem igazán indokol. Úgy 
látom, nem az a cél, hogy minél széle- 
sebb réteghez eljusson. 6 GB memória 
kell neki, csak 64 bites Windowson 
hajlandó elindulni (mondjuk ezek a 
megkötések már a Ghost óta élnek), 
ezek a kritériumok erősen leszűkítik a 
megcélzott célcsoportot. Ettől függet- 
lenül multi közben néha nagyon leesik 
az fps-szám (a kampányra ez nem jel- 
lemző). Egy viszonylag erősebb gépen 
(Core i7-4770K, 8 GB Kingston HyperX 
RAM, Nvidia GTX 780) simán megy 
100 fps-sel, de egy közepes gépen is 
tökéletesen fut bizonyos kompromisz- 
szumok után. A legtöbb gond multi 
közben van, előfordulnak fagyások, és 
a lag is megkeseríti életünket. Néhány 
komoly patch kell neki, mire igazán 
élvezhető lesz. 


TET] 


ségeket tud előhozni. A könnyűgya- 
logság drónokat tud megidézni, ame- 
lyek lézerrel megfestik az ellenséges 
egységeket; a specialisták automa- 
ta lövegeket rakhatnak le; a nehéz- 
gyalogság meg mechpáncélokat kér- 
het, amelyekbe belebújva iszonyatos 
tűzerőre tehetnek szert rövid időre. 
Maximum négy játékos játszhat egy- 
szerre, komoly csapatmunkára van 
szükség ahhoz, hogy az egyre nehe- 
zedő hullámokat túléljük. Nem pa- 
naszkodhatunk az ellenfelek változa- 
tosságára sem, különböző képességű 
katonák, harci kutyák, drónok és el- 
lenséges mechek támadnak egyszer- 
re több irányból, ráadásul a mester- 
séges intelligencia is megvillan időn- 
ként. Többször előfordult velem, hogy 
az ellenség az exoskeletonját használ- 
va beugrott mögöttem az ablakon, és 
hátba támadott. 

Bizonyos idő elteltével kapuk mellék- 
küldetéseket is. Össze kell gyűjtenünk 
megadott számú dögcédulát, időzí- 
tett bombákat kell hatástalanítanunk 
a pályán, vagy meg kell védenünk egy 
adott területet. Abban az esetben, ha 


-A futurisztikus fegyverek jól illeszkednek az-alapkoncepi 
, elég változatosak ahhoz, hogy mindegyiknek megtaláljuk a 
maga speciális helyét, áhol a legjobban domborít 
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figyelmen kívül hagyjuk ezeket a fel- 
adatokat, mindig történik valami ne- 
gatívum, ami csökkenti túlélési esé- 
lyeinket a következő pár körben. Itt is 
13 pálya közül választhatunk, de ezek 
sajnos szinte teljesen ugyanazok, mint 


. a multipályák; minimális változtatá- 


son estek csak át. Minden szint telje- 
sítéséért kapunk pontokat, amiket el- 
költhetünk új fegyverekre, de dönthe- 
tünk úgy is, hogy a rajtunk lévő exót 
tuningoljuk kicsit. 


Jelen teszt az Xbox One verzióról ké- 
szült, abban nagyon minimális hibát 
találtam csak. A grafika teljesen kor- 
rekt lett annak ellenére, hogy nem 
kápráztatnak el sem leomló toronyhá- 
zak, sem kettészakadó anyahajók. Az 
üvegek rendesen törnek, de a falakat 
például még mindig nem lehet lebon- 
tani nagy energiájú lézerfegyverek- 
kel sem. A sebességgel egyszer sem 
volt gondom, sosem éreztem úgy, hogy 
bántóan belassult volna az AW. A mul- 
ti ismét csak és kizárólag a gyalogos- 


tl [tisztemet et A 


A kilőhető csáklya használata Közben oan érzi 


k van, mintha ezt a Y 
megoldást már láttuk volna valahol (Batman). Ettől függetlenül j jós móka a 
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AZ ADVANCED WARFARE 
BEVETETTE A NEHÉZTÜZÉRSÉGET, 
MEGSZEREZTE FOSZEREPLŐNEK AZ 
UTOBBI ÉVTIZEDEK EGYIK LEGJOBB 
SZINESZET, KEVIN SPACEYT 


harcról szól, a járműveket meghagyták 
teljes egészében az egyjátékos kam- 
pány játékszereinek. " 

Teljesen korrekt játék lett az Advanced 
Warfare, ezek a kis újítások nagyon jót 
tettek a sorozatnak. Az Activision is 
érezte, hogy ideje volt kibújni a biztos 
fedezékből, de ehhez szükség volt egy 
Titanfallra. Sokat segített az Advan- 
ced Warfare-nek a Battlefield sorozat 
bénázása, okosan tette az EA, hogy 
nem eresztette össze a Hardline-t az új 
CoD-dal, nagyon csúnya pofon lett vol- 
na az összecsapás vége. Az Advanced 
Warfare a jobban sikerült CoD játé- 
kok közé tartozik, lehet, hogy nem éri 
el az első két Modern Warfare szintjét, 
de az biztos, hogy belátható időn belül 
itt is csilingelni fog az egymilliárd dol- 
láros bevételt jelző csengettyű. Ráadá- 
sul még a játékosok is szeretni fogják. 
Szeretem, amikor mindenki jól jár, és 
boldog a befejezés. 


— HöSssz e 


Windows 7 (64 bit)/8 (64 bit)/8.L 
(64-bit);Intel Core i3-530 (0 293 GHz/ 
AMD Phenom II X4 810 (0 2,60 GHz, 6 
GB RAM, Nvidia GeForce GTS 450 (0 1 
GB, 45 GB HDD 


MOCSY 

Bravó, Sledgeham- 
mer, túlteljesítetted 
a várakozásainkat. 


Mocsy 
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Amerikából jöttek, 
mesterségük címere: 
pörölykalapács 
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egyes elem újként hasson a játékosra. Rengeteg munka 
és agyalás van ebben, de úgy hisszük, sikerrel jártunk. 
Ez nagyon fontos volt nekünk, hiszen az Advanced 
Warfare egy teljesen új franchise, kell bele az újdonság 
varázsa. Kemény menet volt, de megoldottuk. 


GS: Milyen tanácsadók segítették a munkátokat 
a játék készítése során? 

.:... Nagyon fontos volt számunkra, hogy a lehető 
legélethűbb játékélményt adjuk vissza a játékosaink- 
nak. Amikor először játszottam a Modern Warfare el- 
ső részével, tisztára az volt az érzésem, hogy a tévében 
látott események részese vagyok. Mintha egy háborús 
híradó egy részét látnád, ezt az érzést szerettük volna 
áttenni a jövőbe. Nagyon komoly katonai tanácsadók- 
kal dolgoztunk együtt, néhányuk a valóságban is kezelt 
hasonló eszközöket a közelmúlt konfliktusaiban. Vol- 
tak nagyon kemény arcok a Delta Force kommandóból, 
akik elmondták, hogy melyek azok az eszközök, amiket 
most használnak a harcmezőkön, és szerintük mi lesz 
a helyzet negyven év múlva. Meghallgattuk a tanácsai- 
kat, és még realisztikusabbá tettük a játékot. 


GS: A járművek szerepe ismét a sztorimódra 
korlátozódott. Nem szerettetek volna olyan 
multipályákat tervezni, ahol ezek főszerephez 
juthatnak? 

..... Már a kezdet kezdetén a gyalogos rész volt a kö- 
zéppontban, és rengeteget kísérleteztünk ezen a téren. 
Kifejezetten az exoskeletonra és a jövő katonája témá- 
ra koncentráltunk, a járműves részt szánt szándékkal 
lebutítottuk. Úgy véltük, fontosabb a lootrendszer, az 
exo mozgása és a multi csiszolása, mint az, hogy legye- 
nek járművek multiban és coopban. Ráadásul sokkal 
több időre is lett volna szükség ahhoz, hogy ezek a dol- 
gok hibátlanul működjenek. 

A járművek alkalmazásával bizony változtatni kel- 
lett volna a térképek méretén is, ami viszont felborítot- 
ta volna a gyalogos harc tempóját. Ezt a kettősséget 
mindenféleképpen el akartuk kerülni. 


GS: Multiban talán a legfontosabb dolog az, 
hogy egyensúlyban legyenek az elemek. Mennyi- 
re sikerült ezt megoldani az AW-ban? 

"A multi kiegyensúlyozása roppant fontos, sok 
időnk ment el rá. Most úgy gondoljuk, hogy rendben 
van a dolog, de folyamatosan monitorozzuk a játéko- 
sok visszajelzéseit. Nem akartuk azt, hogy vég nél- 

kül bombázzák egymást az égből a katonák, ez rop- 
pant idegesítő tud lenni egy idő után. Az egyensúly a 
legfontosabb, az új fegyvereknél mindig ügyeltünk ar- 
ra, hogy az erősebb területek mellett legyenek gyen- 
gébb részek is. Ugyanez igaz az exokütyükre is: hiába 
van valakinek álcaberendezése, ha az ellenfél kezében 
ott van a threat gránát, ami megfesti lézerrel a célpon- 
tot. Mindennek megvan a maga ellenszere, csak meg 
kell találni. 

.:.:" Persze előfordulhat olyan is, hogy napok vagy he- 
tek múlva derül csak ki, egy-egy eszközt a játékosok 
egészen más felfogásban használnak, mint ahogy azt 
mi elképzeltük. Olyan is megtörténhet, hogy egészen új 
taktikákat talál majd valaki, szóval az egyensúlyi pon- 
tok folyamatosan változnak a játékban, és szerintem ez 
jó dolog, csak kell neki egy kis idő, hogy beérjen. 


GS: A multipályákat a nulláról építitek fel, vagy 
van egy alap, amire aztán ráhúzzátok az egyedi 
megoldásokat? 

.... "A Modern Warfare 3 készítése közben alaposan 
kiismertük a multipályák készítésének alapjait. Olya- 


nokra gondolok, mint az oldalba támadás lehetősé- 

ge vagy a nagy és nyílt terepek beláthatósága. Az 
exotulajdonságok megjelenése azonban felforgatott 
mindent, így magunknak kellett kitalálni az új szabá- 
lyokat. Kezdetben kicsit féltünk attól, hogy ezek boríta- 
ni fognak mindent, de aztán kiderült, hogy az exo hasz- 
nálatával sokkal élvezetesebb multiélményt tudtunk el- 
érni, így ebbe az irányba léptünk előre. 


GS: Az eddigi multis tapasztalatok azt mutatják, 
hogy az egyik legnagyobb baklövést, a hátunk 
mögött feléledő ellenfelek problémáját, ami sok 
játékos életét keserítettek meg a múltban, sike- 
rült megoldani. 

...." Sokat hallottunk erről a fejlesztés során, így na- 
gyon odafigyeltünk arra, hogy mikor és hogyan éled- 
jenek fel a játékosok. Ezzel összhangban alakítottuk ki 
pályáink felépítését, átírtuk a teljes rendszert, és min- 
dent elkövettünk annak érdekében, hogy kerüljük a já- 
tékosok frusztrálását. Tesztelés közben folyamatosan 
megjelöltük azokat a helyeket, ahol nem kellett volna 
feléledni, és jeleztük a pályatervezőknek. Nagyon sok 
munkánk van abban, hogy jobbá tegyük a rendszert, 
szóval örülök, hogy megemlítettétek, és elégedettek 
vagytok vele. 

.:.. Ráadásul az új mozgásrendszernek köszönhetően 
már szinte észre sem veszed, ha valaki a hátad mögött 
éled fel, hiszen elég egyet ugranod, vagy kimozdulni ol- 
dalra, és már ki is kerültél a tűzvonalból. A térképek 
megtervezése is segít abban, hogy ez ne legyen töb- 
bé gond, hiszen a sok kerülőútnak köszönhetően bár- 
ki a hátadba kerülhet viszonylag könnyedén. Próbáltuk 
úgy megtervezni a helyszíneket, hogy sok nyitott tér 
legyen, ahol a játékosok pontosan tudják, melyik irány- 
ból várható a támadás. 


GS: Milyen érzés volt felrobbantani a Golden 
Gate hidat? Nem néztek rád ferde szemmel az is- 
merőseid San Franciscóban, hogy egy ilyen jelké- 
pet képes voltál az öböl fenekére küldeni? 

.. Ez egy jó kérdés, hiszen naponta kétszer is átme- 
gyek a hídon a munkahelyemre menet, illetve hazafelé. 
Nagyon ügyeltünk a méretarányokra, szóval méterre 
pontosan akkora a híd a játékban, mint a valóságban. 
Lerombolása nem okozott különös lelki törést, egy sta- 
tikus mérnök segített abban, hogy pontosan tudjuk re- 
konstruálni, miként omlik össze egy ilyen függőhíd, ha 
felrobbantják a tartókábeleket. 


GS: Mi a helyzet a fiókban pihenő, Unchartedbe 
ágyazott Call of Duty játékkal? Úgy tudjuk, ezt 
kellett feláldozni a Modern Warfare 3 oltárán. 
.... . Amióta belekóstoltunk az FPS-ek világába, nem 
nagyon akarunk kimozdulni ebből a környezetből. Nem 
titkolt terveink közé tartozik az, hogy az Advanced 
Warfare sorozattá nője ki magát, ez leköti az elkövet- 
kezendő néhány év kapacitását. Ettől függetlenül azon- 
ban kötelező jelleggel belekukkantunk abba a bizo- 
nyos fiókba, ahol a TPS CoD pihenget, nem veszítjük el 
szem elől. 


GS: Mi a terv most, hogy végeztetek az Ad- 
vanced Warfare-rel? Irány a Karib-tengeri szi- 
getvilág? 

.: :. Valóban, egy nagyon hosszú pihenő van kilátás- 
ban, de aztán ismét következnek a dolgos hétközna- 
pok. Személy szerint azonban most egy kisebb projekt 
vezetését vállalnám csak el, túl nagy volt a nyomás és 
a felelősség, szeretnék majd valami egyszerűbb, de jó- 
val kreatívabb játékon dolgozni. 
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2 SID MEIER"S CIVILIZATION: BEYOND EARTH 


A nyolcadik utas: a Barátom 


SID MEIER S CIÍVILIZATION: 


SI CIVILIZÁCIÓK EMELKED- 
0- FEL, MAJD BUKTAK EL. JÓ 

ESETBEN FENNMARADT VA- 
LAMI UTÁNUK, AMIRE AZ UTÓKOR 
BÜSZKÉN FELNÉZHET, DE LEGTÖBB- 
SZÖR ÖRÖKRE KITÖRÖLTE ŐKET EM- 
LÉKEZETBŐL A KÖNYÖRTELEN IDŐ. 
Az emberiségre is ez a sors vár, de csak 
akkor, ha képtelenek félretenni a nézetel- 
téréseket, és itt maradnak ezen a kies sár- 
bolygón. 


HÓDÍTÓ SID 

Sid Meiernek szerencsére egészen más 
tervei vannak a jövőt illetően. Mivel a 
Civilization ötödik felvonása már négy éve 
verhetetlen ezen a pályán, úgy gondolta, 
itt az ideje váltani, és mindent elölről kez- 
deni egy ismeretlen bolygón, de ismerős 
környezetben. Első ránézésre a Beyond 
Earth szinte egy Civilization, de ahogy re- 
pülnek a játékban eltöl- 
tött órák, egyre nyilvánva- 
lóbb lesz, hogy itt bizony 
teljesen más megoldások- 
kal igyekeznek elérni a fej- 
lesztők a ,na még egy utol- 
só kör" hangulatot. 

A kezdést rábízhatjuk a 
gépre, de sokkal izgalma- 
sabb, ha magunk határo- 
zunk azokról a dolgokról, 


NY 


:Idővel komoly metropolisók épülhetnek az újibolygó felszínén, 
és kezdődik a természetkárosítás elölről 
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amelyek befolyásolják az elkövetkezendő 
300-400 évünket. Hatszáz évvel járunk 
előrébb a jövőben, egy haldokló bolygón, 
ahol valamit nagyon elrontottunk. Nyolc 
nagyhatalom verseng egymással, mind- 
egyik saját expedíciót indít a világűrbe, 
hogy meghódítsa az újonnan talált lak- 
ható bolygót. Mindegyik szövetség más 
előnyt élvez, de eldönthetjük azt is, hogy 
milyen rakománnyal töltsék fel az expe- 
díciós űrhajó rakterét, vagy milyen geo- 
lógiai adottságokkal bíró bolygóra ér- 
kezzünk. A sikeres landolás után elége- 
detten tapasztaljuk, hogy nem nagyon 
kell.új dolgokat megtanulnunk, aki ját- 
szott már az elmúlt 23 évben akár egyet- 
len Civilization játékkal is, az rögtön nye- 
regben érezheti magát. Városokat kell 
alapítanunk, felfedezni és megvédeni - 
az agresszív őslakosoktól közvetlen kör- 
nyezetünket. Mindeközben figyelni kell 
gazdaságunkra, ápolnunk kell a kultúrát, 
elegendő pénzt kell önteni a kutatás-fej- 
lesztésbe. Az sem hátrány, ha ütőképes 
katonaságot fejlesztünk ki, illetve ameny- 
nyire lehetőségeink engedik, új kolóniá- 
kat hozunk létre. Ennyi erővel a Beyond 
Earth egy mod is lehetne a Civilization 
V-höz, de kicsit kapirgáljuk meg a fel- 
színt, és rájövünk, hogy ennél azért sok- 
kal több rejlik a játékban. Okos játékter- 
vezői döntés volt, hogy a játék elejét eny- 


irányba próbálják meg elvinni, harci pán- 


nyire , civilizationösre" vették, később 
jönnek csak az egyedi megoldások. 


HAJLAM A JŐZANSÁGRA 

A Beyond Earth legfontosabb újítása az 
affinitásrendszer. Ez tulajdonképpen nem 
más, mint egyfajta fejlődési szisztéma, 
amit mind a nyolc érdekszféra a magáé- 
vá tehet. Három ága van, de kettő kísérte- 
tiesen hasonlít egymásra. A Purity vonal 
hívei már-már vallásos tisztelettel tekin- 
tenek az emberi fajra, számukra a vérvo- 
nal tisztasága jelenti a megváltást, és et- 
től nem hajlandók eltérni. Mereven eluta- 
sítják az idegen lényekkel való bármilyen 
közösséget, a technológiájukat is ebbe az 


céljaik belsejében hús-vér emberek van- 
nak. Azon munkálkodnak,"hogy létrehoz- 
zanak egy kaput, amelyen keresztül a Föld 
megmaradt lakosságát áttelepítik az új vi- 
lágba. 

A Supremacy ág megközelítés nagyon ha- 
sonló, bár ennek hívei nem idegenkednek 
attól, hogy genetikailag módosított kuko- 
ricát tegyenek az asztalra, és kiborgokkal 
erősítsék a hadsereget. A végcél itt is egy 
kapu létrehozása lesz, de ebben az eset- 
ben az a feladat, hogy egy megfelelő mé- 
retű rendfenntartó erőt visszaküldjünk a 
Földre, hogy helyre rakják az ottani viszo- 
nyokat. 


A harmadik csoportba tartoznak 
azok, akik szerint az emberiségnek 
nem szabad többé elkövetnie a múlt 
hibáit, és egyensúlyt szeretnének a 
bolygó teremtményeivel. A Harmony 
út talán a legszimpatikusabb, mivel 
itt kifejezetten arra kell törekednünk, 
hogy békében éljünk az idegen világ 
teremtményeivel. A végső cél egy ha- 
talmas virág felnevelése lesz, ami ösz- 
szeköttetést tud teremteni a bolygó 
tudatával. Ezen kívül persze lehetősé- 
ű günk lesz begyalulni mindenkit, ez is 

[ egy módszer a nézeteltérések rende- 
zésére, illetve kapcsolatba léphetünk 
egy nálunk sokkal fejlettebb ősi, ide- 
gen fajjal is, akik sok-sok éve egyszer 
már meglátogatták ezt az új világot. 
A célok eléréséhez 300-350 kör szük- 
séges, ennyi idő áll a rendelkezésünk- 
re, hogy megelőzzük vetélytársainkat. 
Természetesen bármikor lekérhetjük, 
hogyan haladnak a többiek a verseny- 
ben, és megtehetjük azokat a lépé- 
seket, amelyek szükségesek a győze- 
lemhez. A gép nehezebb szinten szin- 
te bizonyosan hadat üzen, ha azt látja, 
hogy mi vezetünk a versenyben, szó- 
val csak óvatosan. A ,csalás" amúgy 
is jellemző az MI-re, nehezebb szinten 
már pofátlanul nagy előnyhöz juttatja 
a gépi ellenfeleket. Egyik alkalommal 
kifejezetten arra mentem rá, hogy a 
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: A lávahasadékokon csak a lebegő járművek tudnak; átkelni, a gyalogosoknak 
; a fél világot meg kell kerülniük, hogy átjussanak a túloldalra 
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Supremacy ágat, illetve a hozzá tar- 
tozó hadsereget fejlesszem ki, de 150 
kör után rá kellett döbbennem, hogy 
az ellenfeleim kétszer olyan gyorsan 
fejlődnek, erősebbek az egységeik, és 
így esélyem sincs megszerezni a vég- 
ső győzelmet. Ilyenkor persze lehet 
ügyeskedni a diplomáciával, de a hét 
ellenfélből mindig lesz olyan, aki úgy 
gondolja, hogy ideje véget vetni tevé- 
kenységünknek. 


KÉMJÁTSZMA 

A kémközpont kiépítése olyan cso- 

da a játékban, amelyet minden játé- 
kos birtokolhat. Alapból három ké- 
met kapunk, illetve eldönthetjük, hogy 
a főhadiszálláson pihenő hírszer- 

zők milyen módon járuljanak hozzá a 
nemzetgazdaság fejlődéséhez. Dolgoz- 
hatnak azon, hogy nagyobb sikerrel 
hajtsák végre kollégáik a szabotázs- 
akciókat, de dönthetnek úgy is, hogy 
inkább a városok termelékenységét 
fokozzák. A már felfedezett városok- 
ba ügynököket telepíthetünk, és meg- 
határozhatjuk, mivel töltsék el a sza- 
badidejüket. Mindenki zöldfülű James 
Bond-aspiráns az elején, de ahogy tel- 
jesítjük a küldetéseket, úgy válunk 
egyre profibbá szakmánkban. Kiépít- 
hetünk kémhálózatot, megcsapolhat- 
juk az adott város energiakészletét, 
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plagizálhatjuk a tudományos eredmé- 
nyeket, sőt egész technológiákat is el- 
csaklizhatunk. Minden egyes sikeres 
akció növeli a káoszt a városban. Bi- 
zonyos támadások (piszkos bomba 
robbantása, féreg megidézése, ellen- 
séges egység vagy város dezertálá- 
sa) meghatározott cselszövési szint- 
hez vannak kötve, szóval érdemes er- 
re odafigyelni. Ebben a szakmában 
persze nem szokás nyugdíjat fizetni, 
a legtöbb spionunk lebukik akció köz- 
ben, a szerencsésebbek elmenekül- 
nek, de lesz olyan is, akit az ellensé- 
ges kémelhárítás egyszerűen lepuf- 
fant. Az elhalálozott kémek helyett 
idővel újakat szervezünk be, sőt bizo- 
nyos erények elsajátításával megnö- 
velhetjük kémeink számát. 


A FELHŐK FELETT AZ ÉG 

Az űrtechnológia fejlesztésének kö- 
vetkeztében már nem lepődünk meg 
azon, hogy műholdak egész serege vi- 
gyázza városaink biztonságát, és fo- 
kozza a termelékenységet. A Beyond 
Earth lehetőséget ad arra, hogy ilyen 
szatellitek hálózzák be felettünk az 
eget. Ezek élettartama persze nem 
véges, idővel elromlanak, és belezu- 
hannak a légkörbe, de felfedezőink si- 
mán összeszedhetik és újrahaszno- 
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síthatják a maradványokat. Az ener- 
giaellátást napkollektor-műholdakkal, 
míg az élelemtermelést az időjárást 
befolyásoló gépezetekkel turbózhat- 
juk fel. Nem maradhatnak ki a kato- 
nai műholdak sem, ezek a biztonsá- 
gos magasból szórják az áldást a földi 
egységekre. Kedvencem az óriáspo- 
lip, amit kilőhetünk az űrbe, hogy on- 
nan támadjon. 


CSILLAGKÖZI INVÁZIÓ 
Kétségtelen, hogy akár egyetlen pus- 
kalövés nélkül is el lehet érni a győ- 
zelmet, de azt is el kell ismerni, hogy 
háborúk nélkül unalomba fullad a te- 
lepes lét egy idegen világban. Kezdet- 
ben ugye ott vannak a bolygó ősho- 
nos élőlényei, ők gondolkodás nélkül 
megtámadnak minden, számukra ide- 
gen lényt. Kicsit olyanok, mint a bar- 
bárok az eddigi Civilization részekben, 
bár elég ritkán hagyják el a fészkük 
környékét. A legnagyobb baj velük az, 
hogy alacsony nehézségi szinten ész- 
re sem vesszük jelenlétüket, a legerő- 
sebben meg fokozatosan zaklatják 

a kereskedelmi karavánokat. Ősho- 
nos fajból elég kevés van, összesen öt 
szárazföldi és két tengeri xenomorph 
lényt találtam. Talán a legveszélye- 
sebb közülük a hatalmas féreg, amit 


ALIEN HYBRIDIZATION (4) 


a játék elején érdemes messzire elke- 
rülni, mivel egyetlen támadással ké- 
pes elpusztítani bármelyik kezdő egy- 
ségünket. Később nem okoz nehézsé- 
get levadászni, de ahhoz persze sokat 
kell még fejlődnünk. Ráadásul nem 

is lehet ész nélkül meggyilkolni eze- 
ket a lényeket, mivel harmóniára tö- 
rekvő szomszédaink rossz néven ve- 
szik az eszement vérontást, és ext- 
rém esetben még hadat is üzenhetnek 
a természeti pusztítás ilyen mérté- 
két látva. 


MEGÁLLÍTHATATLAN 
FEJLŐDÉS 

Az egyszeri játékos akkor szem- 
besül a régi Civilization és az új 
Beyond Earth közötti különbséggel, 
amikor először kell eldöntenie, mi- 
lyen irányba fejlessze kolóniáját. A 
régi, megszokott fastruktúra eltűnt 
a süllyesztőben, helyette egy körkö- 
rös megoldást találunk, bármelyik 
irányba elindulhatunk. A fejleszthe- 
tő technológiák közé csempészték 
be az affinitási szintünket módosító 
tételeket, ezek kifejlesztése elsőd- 
leges feladatunk, mivel csak így tu- 
dunk hozzájutni fejlett katonai egy- 
ségekhez. Minél magasabb az af- 
finitási szintünk, annál erősebb új 


KGDADELA KT 


egységeket gyárthatunk le. Meglepő 
módon nincs ezekből olyan sok, bár 
a három választható ágnak köszön- 
hetően először a bőség zavarával 
küzdünk, de aztán látni fogjuk, hogy 
viszonylag kis számú egység közül 
választhatunk, melyek között mini- 
mális az eltérés. Ahogy már meg- 
szokhattuk, egységeink harc köz- 
ben tapasztalati pontokat gyűjte- 
nek, a veterán egységek lényegesen 
erősebbek lesznek, mint a kezdők, 
szóval vigyázzunk rájuk. A különle- 
ges egységekből persze nem gyárt- 
hatunk ész nélkül, kell hozzájuk bi- 
zonyos mennyiségű egyedi, csak a 
bolygón fellelhető nyersanyag. 


KÜLDETÉSHEGYEK 

Menet közben számos küldetést 
akasztanak a nyakunkba. Ezek fő- 
ként a kémkedéssel kapcsolatosak, de 
lesz néhány, amit kifejezetten aján- 
lott megcsinálni az érte járó jutalo- 
mért. Ezek általában nem olyan nagy 
dolgok, össze kell szednünk pár lezu- 
hant mentőkabint, föld körüli pályá- 
ra állítani egy műholdat, kiiktatni egy 
veszélyes óriásférget vagy feltárni az 
ősi civilizáció által hátrahagyott kegy- 
helyet. Döntéseink sokszor befolyásol- 
ják affinitásunk fejlődésének irányát, 


érdemes átgondolnunk, melyik válasz- 
tási lehetőségre kattintunk. 

A művészetek ápolásának fontos ho- 
zadéka az erényeink továbbfejleszté- 
se. Döntéseinknek köszönhetően nö- 
velhetjük katonai potenciálunkat, lét- 
rehozhatunk tudásalapú társadalmat, 
fokozhatjuk városaink jólétét, de vá- 
laszthatjuk az iparosodás útját is. Ér- 
demes ezeket alaposan átgondolni, 
mivel játékstílusunkat nagyban erő- 
síthetik ezek az apró módosítások. Ér- 
telemszerűen teljesen feleslegesek 

az idegen lények elleni bónuszok ab- 
ban az esetben, ha a harmóniára tö- 
rekszünk, és még csak véletlenül sem 
megyünk a fészkek közelébe. 


MARCO POLO SZELLEMÉBEN 
Érdemes külön foglalkoznunk a keres- 
kedelmi résszel, mivel ezt is újragon- 
dolták a BE-ben. A kereskedelmi utak 
kiépítése jóval egyszerűbb lett, mind- 
össze annyit kell tennünk, hogy meg- 
építjük a városban a kereskedelmi állo- 
mást, megvesszük a konvojt, majd ki- 
jelöljük a célállomást. Innentől kezdve 
ezek bizonyos számú körön keresztül 
automatikusan termelik a javakat a ko- 
lóniáknak. Kis idő múlva megjelennek 
a független kereskedelmi állomások 

is, melyekkel bárki kapcsolatba léphet. 


Extrém esetben még akár fel is gyújt- 
hatjuk őket; volt olyan küldetés, ami- 
kor azt a feladatot kaptam az egyik 
kereskedelmi partnertől, hogy iktas- 
sam ki a konkurenciáját. Az akciót si- 
keresen végrehajtották egységeim, de 
azzal nem számoltam, hogy ez feldühí- 
ti azokat a kolóniákat, akik kereskedel- 
mi kapcsolatban álltak az állomással. 
Komoly diplomáciai erőfeszítéseket 
kellett tennem annak érdekében, hogy 
elsikáljam ezt a nézeteltérést. Ameny- 
nyiben háborúban állunk valakivel, ak- 
kor a kereskedelmi útvonalak meg- 
adóztatásával, akarom mondani elállá- 
sával kifoszthatjuk az adott konvojt. Ez 
elég jó módszer az ellenség meggyen- 
gítésére, érdemes alkalmazni. 


AZ ŰRBEN SENKI SEM HALLJA 
A SIKOLYOD 

Túlzás lenne azt mondani, hogy hibát- 
lan játékot adott ki a Firaxis. A meg- 
jelenéskor rengeteg hiba maradt még, 
de ezek egyike sem akadályozta ko- 
molyan a játékmenetet. Biztos vagyok 
benne, hogy idővel ezek többségét ja- 
vítják; félek, a mesterséges intelli- 
gencia gatyába rázása már nem lesz 
olyan egyszerű feladat. Gépi ellenfe- 
leink meglehetősen buták, vég nél- 
kül küldik egységeiket megerősített 


védelmi pozícióink ellen. Nem kicsit 
frusztrált nehezebb szinten a gép csa- 
lása, egyszerűen nem tudtam lépést 
tartani minden téren ellenfeleimmel. 
Sokkal komolyabb gond viszont a ke- 
zelőfelület bénasága. Általában jól 
boldogulok a stratégiai játékokkal, de 
meglehetősen bosszantó, hogy fontos 
küldetéseket buktam el csak azért, 
mert nem tudtam rájönni, hogyan kell 
folytatni az adott missziót. Rendsze- 
resen előfordult, hogy nem vettem 
észre egy újonnan megjelenő ikont, 
ami nélkülözhetetlen volt a továbbju- 
táshoz. Nagyon tetszett viszont az a 
tény, hogy jelentősen felgyorsították 
a játékot a Civilization V-höz képest. 
Ott gyakran előfordult, hogy 30-40 
másodpercet is várnom kellett arra, 
hogy végre lépjenek a gépi ellenfelek 
a kör végén, ez azért testvérek között 
is két-három óra várakozást jelentett 
egy nagyobb játéknál. Most gyorsab- 
ban lép a gép, olyan 10-15 másodperc 
alatt végez, ez azért jelentős javulás. 
Három nap alatt sikerült több mint 
ötven órát belepakolnom a játék- 

ba, de ez az idő messze nem volt elég 
ahhoz, hogy minden apró finomsá- 
gát kiismerjem. Ez persze nagyon tet- 
szik, hiszen így garantált, hogy min- 
den menet végén gazdagabb leszek 


valami új ismerettel. Ettől függetle- 
nül azonban nem hagyhatjuk szó nél- 
kül, hogy mennyire hasonlít a játék a 
Civilization V-re. Kis túlzással azt is 
mondhatnám, hogy a Beyond Earth 
felét egy az egyben átemelték a Civ 
V-ből, a másik felét meg hozzáálmod- 
ták a Firaxis játéktervezői. Az ered- 
mény egy olyan játék lett, amit garan- 
táltan nem fogunk letörölni a merev- 
lemezről, mert bármikor megjöhet a 
kedvünk egy kis világmegváltáshoz. 


HARDVER 

Winvista/7; Intel Core 2 Duo 1,8 GHz/ 
AMD Athlon X2 64 2,0 GHz; 2 GB RAM; 
256 MB ATI HD 3650/256 MB Nvidia 
8800 GT/Intel HD 3000; 6 GB HDD 


MOCSY 
Isten hozott, hajnal 
ötkor fekvés! 
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Teszt 


2 HALO: THE MASTER CHIEF COLLECTION 


KE amestar nu 


LIGHA SZÜKSÉGES BÁR- 
A KINEK IS BEMUTATNOM A 

HALO SOROZATOT, ám mi- 
vel feltételezésekre nem érdemes cik- 
ket építeni, inkább fussunk végig né- 
hány mondatban azon, miért is fontos, 
sőt egyenesen meghatározó szereplő- 
je az iparágnak, és mivel érdemelte ki, 
hogy saját fejezetet kapjon a videojáté- 
kok nagy almanachjában. 


MESTER, DE NEM SZAKÁCS 
Nem a Halo volt az első próbálko- 

zás arra, hogy valaki FPS-t ültessen 

át konzolra, de még csak nem is az el- 
ső, amelyik jól sikerült. Viszont nem kis 
részben annak köszönhetően, hogy jó- 
kor volt jó helyen (értsd: megjelenése- 


5 mi kor nem volt komolyan vehető vetély- 


társa Xboxon), milliók tudatába égette 
be yan, később sokak által má- 
játosságokat, mint a játékosnál 
egyverek számának korlátozá- 
saja visszatöltődő energiapáncél vagy 
a fantasztikus MI. Ha ez utóbbit is le 
A tedlák volna kopírozni, szegényebbek 
lénnénklegy rakás középszerű lövöldé- 
vel. Az számomra - leginkább megha- 
tározó adalék a rendkívül aprólékosan 
kidolgozott, militáns sci-fibe ágyazott 
történet volt, amely tucatnyi regényen, 
képregényen, animációs filmen és élő- 


földönkívüliek 
között 


szereplős minisorozaton, valamint (ed- 
dig) nyolc játékon keresztül bontakozik 
ki. Utóbbiakból négy épül egy kiber- 
netikus úton felturbózott katona köré, 
akinek a laikusok táborában elterjedt 
közhiedelemmel ellentétben a Master 
Chief nem a neve, hanem a rendfoko- 
zata. Ezt a négy játékot (Halo 1, Halo 
2, Halo 3, Halo 4) gyúrta egybe a 343 
Industries a Halo 2 tizedik születés- 
napja alkalmából, ablakot nyitva a já- 
tékfejlesztés utóbbi másfél évtizedé- 
nek tárlatára. Nem csupán annak le- 
hetünk tanúi, mennyit fejlődött részről 
részre a grafika (itt most szigorúan az 
eredetire gondolok), hanem milyen új 
játékmechanizmusok jelentek meg, és 
miben különbözik a mai pályadizájn az 
archaikustól. 


NÉGY AZ EGYBEN 

Kronológiai sorrendben visszafelé ha- 
ladva értelemszerűen a negyedik rész 
igényelte a legkevésbé, hogy drasztikus 
szépészeti eljárásnak vettessék alá. En- 
nek megfelelően a felbontás növelésén 
túl (720p helyett 1080p) csak a koráb- 
bi, helyenként épp hogy elért 30 fps-ből 
varázsoltak stabil 60-at. Első hallásra 
nem tűnik soknak, ám az Xbox 360-as 
és az Xbox One-os változatokat egymás 
mellé helyezve már kiütköznek az elté- 


rések az újabb kiadás javára. Élesebb a 
kép, nagyobb a látótávolság, teltebbek 
a színek, látványosabbak az effektek, 

és nem utolsósorban még a legdurvább 
tűzharc közepén sem reccen meg a kép. 
Ezzel szemben az idén hétéves Halo 3 
már egyértelműen megkövetelte volna, 
hogy alaposabban belenyúljanak a kód- 
ba, ne adj isten, új motorra ültessék át 

a játékot, ám ez sajnos elmaradt. Né- 
mileg javítottak a bevilágításon, fino- 
mabbak lettek az árnyékok, de ennyi- 
ben ki is merülne a fejlődés, ha a töltési 
idő mindegyik epizódra érvényes drasz- 
tikus rövidülését nem említhetném meg 
a felbontás növeléséből és a képfrissí- 
tés megduplázásából fakadó előnyök 
mellett. 

A Halo: Combat Evolved (engedtessék 
meg, hogy felrúgjam a sorrendet és a 
végére hagyjam a második részt, okkal 
teszem) egyszer már átesett egy ala- 
pos tatarozáson. Csakhogy három évvel 
ezelőtt sem 1080p-ről, sem pedig 60 
fps-ről nem álmodozhattunk. Nem úgy 
az új kiadásban, továbbá nem kell egy- 
két másodpercet várnunk arra, míg vált 
a játék a régi és az új motor között, ez 
most már azonnal megtörténik. 

Ahogy a Halo 2 esetében is, ami kétség- 
telenül a Master Chief Collection legna- 
gyobb becsben tartott darabja. Az el- 


ső részhez hasonlóan itt is szinte teljes 
felújításról beszélhetünk, ám látható- 
an jobb minőségű asseteket használ- 
tak a fejlesztők, mert nagyságrendek- 
kel mutatósabb annál. A szépség ára vi- 
szont az, hogy a négy kampány közül 
egyedüliként a Halo 2 natív helyett ská- 
lázott 1080p felbontásban jeleníti meg 
a képet, amit a fejlesztők a két párhu- 
zamosan futó motor óriási erőforrás- 
igényével magyaráznak. Ezen kívül újra- 
keverték a zenéket, a fegyverhangokat, 
a háttérzörejeket, amitől sokkal élet- 
szerűbbé és hitelesebbé vált az egész. 
A mai szemmel nézve bénácska átveze- 
tő animációkat pedig a Blur stúdió pro- 
fi CGI filmbetétjei váltották fel. De ha 
inkább a régi videókat néznénk meg, 
annak sincs akadálya, csak egy gomb- 
nyomás. 

Jómagam rengeteg időt töltöttem az- 
zal, hogy az egyes pályaszakaszok meg- 
tisztítása után fel-alá kószáltam, miköz- 
ben bőszen nyomogattam a motorváltó 
gombot, és nem győztem ámulni azon, 
hogy mekkora a különbség a tíz évvel 
ezelőtti és a mai standardoknak megfe- 
lelő látvány között. És persze kerestem 
az elrejtett terminálokat is, amelyek to- 
vábbi izgalmas részleteket fednek fel a 
történettel kapcsolatban. 


EZ MÁR TÉNYLEG SOK 

Nyilván egyéni preferencia kérdé- 

se, hogy a kampány fontosabb vala- 
kinek, vagy a társas lövöldözés, de vi- 
tathatatlan tény, hogy a Halo sikeré- 
hez döntő mértékben hozzájárult a 
multiplayer. E köré lehet közösséget 
szervezni, a többjátékos rész tartja 
fenn az érdeklődést a játék iránt hosz- 
szabb távon is, valamint kitolja annak 
várható élettartamát. Száznál is több 
térkép (jómagam 105-ig jutottam a 
számolásban) azért már nem csupán 
egy hétvégére elegendő, vagy kettőre, 
hanem inkább néhány évre, mondjuk 
úgy az Xbox One kifutásáig. 

Nem füllentett a 343 Industries, való- 
ban minden mapet belezsúfoltak a cso- 
magba, ami valaha megjelent a négy 
játékhoz. Még azokat is birtokba ve- 
hetjük, amelyek csak a Halo 2 PC-s ki- 


adásához jártak hajdanán. Sőt a Forge 
szerkesztő segítségével az újabb térké- 
peket meg is piszkálhatjuk egy kicsit. 
A mennyiségre tehát nem lehet pa- 
nasz, ahogy a játékmódokra sem, sem- 
mi sem maradt ki a közönségkedvenc 
Slayertől kezdve a CtF-en és a King 

of the Hillen át egészen az olyan úri 
huncutságokig, mint a Race vagy az 
Oddball. És persze arra is odafigyeltek 
a srácok, hogy ne keveredjenek egy- 
mással az össze nem illő tartalmak, így 
például a Halo 4 multijában megtalál- 
ható páncélképességeket hiába is ke- 
resnénk a másik három epizódban. Vi- 
szont nem bántam volna, ha minden 
egyes térkép megkapja azt a törődést, 
ami a Halo 2 huszonöt harctere közül 
féltucatnak kijutott. Szeretek nosztal- 
giázni, de azt is értékelem, ha a fejlesz- 
tők megpróbálják kiaknázni az erősebb 
hardverben rejlő lehetőségeket. Már- 
pedig tekintetbe véve, hogy milyen re- 
mek munkát végeztek az említett ha- 
tos felújításával, meggyőződésem, 
hogy többet vesztettünk a réven, mint 
amennyit a vámon nyertünk. 


MI HIÁNYZIK MÉG? 

Már hetekkel a megjelenés előtt tudni 
lehetett, hogy a 343 Industries srácai- 
nak nem sikerült minden megígért tar- 
talmat egyetlen Blu-ray-lemezre fel- 
imádkozniuk, ezért a Microsoftnak vá- 
lasztania kellett, hogy két korongot 
pakol a dobozba, vagy az elmúlt év fo- 
lyamán kialakult gyakorlatot követ- 
ve letölthető tartalmi frissítéssel old- 
ja meg a problémát. Értelemszerűen 
ez utóbbi, költséghatékony választást 
részesítette előnyben, ám a mérlege- 
léskor 15 GB-osnak bizonyult adat- 
csomagból egyelőre kimaradt egy lé- 
nyeges apróság. Arra ugyanis, hogy a 
Halo 4 egyik legizgalmasabb dobása, 
a Spartan Ops néven futó, epizodikus 
szerkezetű, a hazai Digic Pictures fan- 
tasztikus CGI filmbetétjeivel tagolt ko- 
operatív kampányával is játszhassunk, 
decemberig kell várnunk. Hasonlókép- 
pen karácsonyi ajándékként érkezik a 
Halo 5: Guardians többjátékos bétá- 
ja, amiből már levonhatjuk első, óvatos 
következtetéseinket az egy év múlva 
esedékes folytatást illetően. 

Addig azonban bő negyven órányi 
(legendary fokozaton ennél tovább 
tart) sztoriorientált lövöldözés gon- 
doskodik szórakoztatásunkról, száznál 
is több multiplayer-térképpel és tucat- 
nyi játékmóddal nyakon öntve Master 
talmat a pénzünkért, tehát bármilyen... 
kitartóan is keresem azt a bizony 
csomót a kákán, azt kell mondanoi 
hogy rajongóknak kötelező vétel. La- 
ikusok pedig ennél aligha találnak al- 
kalmasabb időpontot arra, hogy meg- 
ismerkedjenek a Halóval. 


Chief módra. Ritkán kapunk ennyi tar- 4 § 
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JJ RITKÁN KAPUNK ENNYI TÁRTALMAT 
A PÉNZÜNKÉRT 


Halo 3 - máig utolsó találkozásunkia 
flood ,zombijaival" 
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MEZEI :prometheánok személyében 


Halo 2: Anniversary" — új szemszögből ismertük 
meg a konfliktust a második főszereplő jóvoltából 
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CHAVALIER 
Ennél jobb ajánlat 

2 Xbox One-ra 
pillanatnyilag nem 
létezik. 
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Teszt 


LEGO BATMAN 3: BEYOND GOTHAM 


LEGO BATMAN 3: 
53EYOND GOTHAM 


z 
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EM IS NAGYON TUDOM MÁR tébb kényelmes módját választottam. 12 akinek az az új hobbija, hogy egész város- 
ma SZÁMON TARTANI, HOGY HÁ- éves nagy fiam, Csongor tökéletes célkö- okat kicsinyít le, és tesz el a gyűjteményé- 
NYADIK LEGO JÁTÉKNÁL TAR-  zönség. Irigylésre méltó lelkesedésselveti be. A dolog érdekessége, hogy már a LEGO 
TUNK, az viszont bizonyos, hogy kará- bele magát minden egyes LEGO-kalandba, Batman 2: DC Super Heroes utolsó kép- 
csony előtt a Warner mindig gondosko- és hihetetlen érzékkel tudja megoldani soraiban is feltűnik az agyas Brainiac, szó- 
dik arról, hogy a szülők egy élvezetes, de a játékban szereplő feladványokat. Apja val aki képben van a szuperhősök világá- 
belektől és vértől mentes akciójátékot te- fia; képes órákon keresztül küzdeni azért, ban, az sejthette, hogy a harmadik részben 
hessenek a karácsonyfa alá. Idénazegyik hogy továbbjusson egy pályáról. A LEGO ki lesz a főellenfél. Egyedül azonban még 
legjobban eltalált LEGO játék, a LEGO Batman 3-at egy teljes hétvége alatt vé- ő sem képes elsöpörni az Igazság Ligáját, 
Batman harmadik részével örvendezte- gezte ki - kicsit számolgattunk, és az jött így kell neki néhány nagyon gonosz segítő 
ti meg a kiadó az ifjabb generációt. Lehet ki, hogy olyan 14-15 óra kell a teljes vé- (például Sinistro), akik a hatalom ígéreté- 
készíteni az űrruhákat, mert elindulunk a gigjátszáshoz. Nekem mindössze annyi nek hatására képesek szembeszállni a jófi- 
végtelenbe és tovább. volt a feladatom, hogy a küldetések elejé- úk csapatával. 
re és végére beültem, végighallgattam a 
sztorinarratívát, és jót szórakoztam a vic- 
Nem akarok senkit sem becsapni azzal, ces és nem mellesleg csodaszép átvezető A Travellers Tale idén sem okozott csaló- 
hogy azt mondom, ugyanannyira élve- animációkon. Vasárnap este aztán meg- dást, hozták a kötelezően elvárt minőséget. 
zem a huszadik végigjátszott LEGO játé- dicsértem az ifjonc ügyességét és kitar- A teszt az Xbox 3060-as változat alapján 
kot, mint az elsőt. Szó sincs erről, sőt. Év- tását, majd megírtam a cikket. Ennél már készült, de természetesen megnéztük Xbox 
ről évre ugyanazokat a logikai feladatokat csak akkor kerülhettem volna közelebb One-on is, amelyen értelemszerűen kicsit 
kell megoldani, szétverni az egész pályát, az Évtized Apukája címhez, ha magam is szebb volt, de azért ne várjunk eget renge- 
majd végigunatkozni a tét nélküli harco- kontrollert ragadok, és közösen esünk ne- ő különbséget. A tesztelés alatt csak egy- 
kat az átlagellenségekkel, majd megkeres- " ki Batman legújabb kalandjának. szer futottunk bele csúnya bugba, de aztán 
ni a főnök gyenge pontját, és a taktikát újrakezdtük a pályát, és sikerült továbbjut- 
háromszor elismételve bezsebelni a jutal- ni. Külön ki kell emelnem a zenét, ami na- 
mul kapott pénzt, amiből meg- " A címben is szereplő Denevérember már gyon sokat hozzátesz a játék hangulatá- 
vehetjük a több száz rejtett ég nem az a magányos hős, akit megis- hoz. Superman szereplésekor John Willi- 
karaktert, amire úgysem ke- ertünk a mozifilmekből. Az Igazság Ligá- ams örök érvényű dallamai csendülnek fel 
rül sor, mert nincs az az isten, ja mindenben támogatja, még Superman (Superman filmzene), de legalább ennyire 
hogy még egyszer elővegyük is a bizalmába fogadta, ami pedig nagyon nangulatosak azok a részek, amikor a hat- 
a játékot. Igen, lehet megkö- agy szó. A földi gonosztevők nem is na- vanas években készült, mai szemmel néz- 
vezni, de nem tehetek róla, így gyon tudnak labdába rúgni egy ilyen csa- ve komoly kihívásokkal küzdő Batman té- 
40 felett már komolyabb kihí- pat-összeállítás mellett, szóval kellett va- vésorozat irritáló zenéje mászik a fülünkbe. 
vásra vágyik az ember. Ez az lami új ellenfél, aki még Lex Luthort és Jo- Nem lehet panaszunk a hangszínészekre 
oka annak, hogy a LEGO játé- kert is képes felháborítani gonoszságával. sem, ezen sem spóroltak a készítők. Emlé- 
kok tesztelésének egy felet- A Beyond Gotham főmumusa Brainiaclett, . — kezzünk csak vissza, a LEGO Batman 2: DC 


ez szet 2 
: Solomon Grundy első ízben jelenik meg Lego 
. játékban, de az Injustice-ből már ismerős lehet 


Super Heroes volt az első olyan LEGO játék, 
amit ,szinkronizáltak", odáig a fantáziánk- 
ra volt bízva a párbeszédek megértése. Az- 
óta ez már a sorozat védjegye lett, olyan ne- 
ves színészeket kértek fel a karakterek élet- 
re keltésére, mint Troy Baker (Batman) 
vagy Clancy Brown (Lex Luthor). Nem ma- 
radhatott ki a már megszokott humor sem 
a LEGO Batman harmadik részéből, ez az 
egyik oka annak, hogy szeretem végignézni 
a játék videóit; rengeteg ötletes és humoros 
elem próbálja meg lenyűgözni a játékosokat. 
Az egyik kedvencem az volt, amikor Batman 
és Superman kaotikusra sikeredett leszállá- 
sa Párizsban az Eiffel torony összedőlését 
eredményezte. Batman sietett helyrehozni a 
hibát, de közben volt még arra is ideje, hogy 
denevérfigurát csempésszen a torony min- 
tázatába. Superman természetesen nem dí- 
jazta az ötletet, és mindent visszaállított az 
eredeti állapotába. 


AZ ÜRBEN SENKI SEM HALLJA 

A LEGO Batman 3-ban egy hatalmas űr- 
állomáson vehetjük fel a küldetéseket, egy 
holovetítőn keresztül. A pályák korrekt mó- 
don változatosak, van dzsungelbolygó, küzd- 
hetünk lávaforrások között, de Superman 
kristályerődjébe is ellátogathatunk. Maguk a 
főellenségek okosan megtervezettek, bár le- 


győzésükhöz nem kell túl nagy fantázia. Az 
viszont tetszett, hogy volt annyi bátorsá- 
guk a készítőknek, hogy egy küldetés erejéig 
a jóságos Supermanből is gonosz karaktert 
kreáltak, és ránk vár a feladat, hogy meg- 
törjük az elméjét béklyóban tartó varázsla- 
tot (vagy tudományt, de ez csak nézőpont 
kérdése). Nagyon jó volt az a pálya is, ahol 
2D-s shootem up-ba váltottunk, a baj csak 
az, hogy ilyen meglepetésből nagyon kevés 
akadt. Díjaztam az ötletet, hogy a ruhákat 
nem egy fix helyen lehet lecserélni, hanem 
menet közben bármikor - ami egyfajta nehe- 
zítés is, hiszen sokkal nagyobb lett a szabad- 
ságunk a ruhacseréket illetően. 
Összességében elmondható, hogy a Batman 
harmadik része tisztességes iparosmunka 
lett, de ez így 2014-ben kezd kevés lenni. 
Lényegében minden epizódban ugyanazo- 
kat az elemeket látjuk, nagyon kevés az új- 
donság, a felnőtt játékosok gyorsan elun- 
ják a gyerekes fejtörőkkel és harcokkal te- 
lepakolt pályákat. A körítésre viszont még 
mindig nem lehet panasz, ez az, amiben a 
Travellers Tale mindig is kiemelkedő volt. 
Jövőre viszont nagyon nagy szükség lenne 
egy nagy vérfrissítésre, mert már nem ak- 
kora nagy szám, ha egy legókockákból ösz- 
szerakott szuperhőst irányíthatunk. 


peN HA TE MONDOD 


A Kárhozat Légió a le: 
össze, de ez esetben a 


MENNYIRE 
OKOS 
BRAINIAC? 


A LEGO Batman 2 
főgonosza nem kispályás 
bűnöző, az ismert univerzum 
egyik legintelligensebb 
teremtménye. Egyesek 
szerint 12-es szintű az intel- 
ligenciája, ami első hallásra 
ugyan nem tűnik soknak, de 
mindjárt másként látjuk a 
helyzetet, ha hozzátesszük, 
hogy a XX. század végén 

a Föld teljes lakosságának 
összesített intelligenciája 
csak egy gyenge 6-os volt. 
A XXXI. század végére ez a 
szám már 9-esre változott, 
de azért még mindig 
elmarad Brainiac teljesít- 
ményétől. 


HARDVER 

Win XP/Vista/7/8; Intel Core 2 Duo/ 
AMD dual core CPU; 2 GB RAM; Nvidia 
GeForce 7/600OGS/ATI Radeon 1950, 256 
MB RAM 


4 egyedi humor 


4 150 játszható karakter 
4 zene 


.- unalomig ismert játékelemek 


.- apró bugok 


MOCSY 
A kocka elvan vele. 


, Lesznek DLC-k (Arrow, Man of Steel, Dark 
Knight) a LEGO Batman 3-hoz. Olyan világokat szerettünk volna, amelyek köré nem tudtunk 
volna egy teljes játékot felhűzni, de mindenképpen el szeretnénk mesélni történetüket? 


zabb jarttestevőket g 
oldalun fognak 


A fériak mellett a gyengébbik nem is 
felsorakozik a világ megmentésére 


Gepárd a Csodanő egyik legnagyobb 
ellenfele, most azonban kénytelenek 
fegyverszünetet kötni egymással 


Teszt 


SUNSET OVERDRIVE 


:Harci robotok járőröznek az . 
. utcán, szemtanúk után kutatva 


ANAPSÁG, AMIKOR A 
LÖVÖLDÖZŐS JÁTÉ- 


GOSAN IS KATONAI, A SZÜKSÉ- 
GESNÉL KOMOLYABBAN VESZI 
MAGÁT, ÉS SZÍNVILÁGA VALA- 
HOL A KÖZEL-KELETI BARNA ÉS 
A CSERNOBILI SZÜRKE KÖZÖTT 
EGYENSÚLYOZ, VALÓSÁGOS FEL- 
ÜDÜLÉSKÉNT HAT, HA VALAKI 
FEL MERI RÚGNI A KONVENCIÓ- 


KAT. A Sunset Overdrive pontosan ezt 


teszi, amikor ránk szabadítja az apo- 
kalipszist egy váratlan és felettébb 
kellemetlen mellékhatással rendelke- 
ző energiaital, az Overcharge Delirium 
XT formájában. A feladat tehát adott: 
életben maradni a mutáns szörnyek- 


ké változott vagy csak simán agresszív 


polgárokkal a nyomunkban, segíteni a 
különböző frakciókba tömörödött túl- 
élőkön, és nem mellékesen megaka- 
dályozni, hogy az italt gyártó Fizzco 
megússza szárazon. a A cég ugyan- 

is nem rest egy egész várost herme- 
tikusan elzárni a külvilágtól, valamint 
a harci robotok bevetésétől sem ri- 
ad vissza, csak hogy eltussolhassa az 
igazságot. 


U ] 
Egyáltalán nem mindegy viszont, 
hogy miként fogunk neki Sunset Ci- 
ty megmentésének. Fényes nappal a 
nyílt utcán kocogni kész öngyilkos- 
ság, ráadásul még unalmas is. Job- 
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KOK LEGTÖBBJE TÚLSÁ- 


ban tesszük, ha szökellünk, pörgünk-forgunk 
és végigcsúszunk mindenen, aminek pere- 
me van. Általában nem különbözik egymás- 
tól oly radikális mértékben az egyes játékok 
vezérlése, hogy néhány percnél tovább tart- 
son, míg ráérzünk arra, mikor mit kell csinál- 
ni. A Sunset Overdrive esetében viszont lé- 
nyegesen hosszabb a tanulási görbe, át kell 
állítani agyunkat arra, hogy ne bújjunk fede- 
zékbe (persze nem árt, ha tereptárgy áll köz- 
tünk és az ártalmas lövedékek között), és ne 
próbáljunk futva menekülni, ha baj van. És 
ugyan követnek az OD-knek nevezett mután- 
sok a drótkötélpályákra, valamint a házte- 
tőkre is, ott mégis előnyösebb helyzetben le- 
szünk, gyorsabban mozgunk, ráadásul kevés- 
bé szolgáltatjuk ki magunkat. 
Suhanva lényegesen rövidebb idő alatt elju- 
tunk oda, ahova szeretnénk, másrészt a kü- 
lönböző közlekedési metódusokat (csúszás, 
pattogás, falon futás stb.) megszakítás nél- 
küli láncolattá fűzve egyre magasabb szin- 
tet ér el az úgynevezett stílusmutató. Ez 
itóbbira aktiválódnak a különböző erősí- 
tők, amelyek hatására tűz, villám, földre 
gés és más csapások szegélyezik léptein- 
ket, valamint fegyvereink hatásfoka is javul. 
Az erősítőket a folyton költöző vegyésznél, 
Floydnál vásárolhatjuk meg. Alapanyagként 
pedig olyan, városszerte szétszórt gyűjtö- 
gethető holmik szolgálnak, mint a térfigye- 
lő kamerák, a drótkötélpályákon felejtett 
büdös tornacipők, a neonreklámok, a deko- 
rációra használt WC-papír-tekercsek, vala- 
mint a Fizzie léggömbök. Időnként Floyd új 
erősítőket szeretne készíteni, amelyek főzé- 


ET OVERDRIVE B 


se meghatározott ideig tart. Ezalatt bázis- 
védelemmé alakul a játék, a stratégiai pon- 
tokon elhelyezett csapdák és mutánsok szá- 
zainak részvételével. 


Önmagukban a csapdák képtelenek lennének 
elbánni a hordával, ezért több mint húsz kü- 
lönböző fegyverrel, fegyvernek látszó tárggyal 
és olyan házilag barkácsolt gyilkolóeszközzel 
eshetünk neki a mutánsoknak, amelyek a leg- 
szigorúbb reptéri vizsgálaton sem akadná- 
nak fenn. Elvégre ki gondolná, hogy egy plüss- 
maci nagyot robbanhat, vagy az öntözőkan- 
na víz helyett tömény savat locsol a közelébe 
merészkedőkre? Mindegyik fegyvernek meg- 
van a maga szerepe, némelyik stratégiai célo- 
kat szolgál (figyelemelterelés, terület lezárá- 
sa stb.), mások kifejezetten a nagyobb terme- 
tű OD-k kiiktatására alkalmasak, de ugyanígy 
találunk az emberekre, illetve a robotokra ve- 
szélyes darabokat is, néhány univerzális ked- 
venccel egyetemben mint a tűzijátékszóró 
vagy a sokkoló. Elég változatos és érdekes ah- 
hoz az arzenál, hogy mindet ki akarjuk próbál- 
ni, mielőtt a stílusunkhoz leginkább passzoló 
darabok mellett cövekelnénk le. 
Nem árt tudni, hogy véges a kapacitásuk, ám 
minél gyakrabban használjuk őket, annál ha- 
marabb lépnek szintet, és úgy már hosszabb 
ideig pusztíthatunk velük, mielőtt kiürülne a 
tár. Még több lőszerről és nem utolsósorban 
nagyobb sebzésről gondoskodhatun magunk 
számára a stílusos gyilkolásért járó jelvények 
felhasználásával. 


mint a videókban is látott repülő autós, amit töltési lehetőség híján unatkozzunk, ki- 

A jellegzetes városnegyedekre (kikötő, japán az irányítás vág gajra, vagy a frusztráló hajós, hagyott ziccer. Esetleg visszatérhetünk 
kerület, belváros stb.) osztott, ám teljesen amelyben egyszerre kell távol tartani az OD- a karakterszerkesztőhöz a ruhaárus- 
szabadon, töltőképernyő bámulása nélkül be- kat, és szeméttel , etetni" a csotrogányt, ne- nál, hogy erotikusan vonzó diáklányunk- 
barangolható Sunset City egyik végéből a 10gy elsüllyedjen alattunk. ból férfit faragjunk. Azért az nem utol- 
másikba még drótkötélpályákon suhanva és só, hogy nem kell új játékot kezdeni, ha 
háztetőről háztetőre ugrálva is hosszú perce- ráuntunk volna névtelen, az ún. negyedik 
kig tartana az út, ám a legfontosabb helyszí- Érdekes és egyáltalán nem haszontalan ada- falat folyton átszakító, a játékoshoz ki-ki- 
nekre néhány szempillantás alatt eljuthatunk lék a kooperatív többjátékos mód, a Chaos szólogató hősünkre. 

a gyorsutazás lehetőségét igénybe véve. Csak  Sguads, amelyben lényegében hasonló felada- A Sunset Overdrive könnyed hangvé- 
egy korty alkohol (semmi energiaital, kérem), tok elé állítanak bennünket, mint a kampány- tele, harsány színvilága és a folyama- 
és rövid kábulatot követően a célunkhoz leg- ban, csak épp egy-hét másik játékos társa- tos pörgés néhány napra vagy legalább 
közelebbi mobil illemhelyről támolygunk elő. ságában. Miután teljesítettünk egy sor cél- a kampány 20-25 órájára garantáltan 
Nem ez az egyetlen vicces momentuma a já- kitűzést, és szavaztunk arról, hogy kevésbé kiszakítja az embert az ősz komorsá- 
éknak, amely soha, egyetlen pillanatig sem ve- izgalmas lootot kapjunk gyengébb ellenfelekért gából. Úgy érezzük majd, mintha egy 
szi komolyan magát. A fegyverektől a követ- cserébe, vagy fordítva, jöhet egy éjszakai erő- jól sikerült medencés buli részesei len- 
kezmények nélküli elhalálozást követő szám- sítőfőzéssel egybekötött bázisvédelem. Ami- nénk, ahol a kelleténél talán többet fo- 
alan respawn-animáción át a különböző kor pedig egyszerre nyolcan szórják az áldást gyasztottunk az... energiaitalból. 
sztereotípiákat megtestesítő szereplőkig - mint a megállás nélkül hömpölygő hordára, az nem 

például a geekek, a szerepjátékosok vagy a mindennapi látvány. Epilepsziára hajlamosak 

cserkészek - minden a humor jegyében szüle- nehogy kipróbálják! A jutalom (ruhavásárlásra 

ett. Még a több tucatnyi fő- és mellékküldetés fordítható pénz, fegyverre és lőszerre váltható 

is, amelyekben a galambsütéstől a robotku- energiaital vagy különleges öltözék) természe- 

ya sétáltatásán át a lejárt szavatosságú kül- tesen elkísér bennünket a kampányba is. A két 
detésjelző ikonok visszaszerzéséig minden be- játékmód között szabad az átjárás, Sunset Ci- 

efért. Igazán kár, hogy a szórakoztató körí- ty felfedezése közben bármikor beugorhatunk 

és alatt sokszor ugyanolyan jellegű feladatok egy fotófülkébe, ha társaságra vágyunk. 

ismétlődnek. Öld meg ezt, hozd el azt, szerezz 
amabból x darabot, vagy maradj életben meg- 

határozott ideig. Többet is el tudtam volna vi- A történet lezárulta után sajnos nem sok ten- 
selni azokból a missziókból, amelyek a Sunset nivaló marad a városban: újrajátszhatjuk a kül- j 

Overdrive sajátosságaira építenek. Ilyenek vol- detéseket, nekigyürkőzhetünk a félszáz kihívás- 11 CHAVALIER — 

ak a platformereket megszégyenítő ugrálós nak, összegyűjthetjük a még hiányzó collectible- ] esése ába / 

eladványok vagy az óangolt beszélő LARP-os cuccokat, hogy megvegyünk minden fegyvert, Í Valle kal ! 
csapat háborújában történő részvétel. Akad- erősítőt és ruházati cikket, de ennyi. Csak azért w 

nak viszont kevésbé jól sikerült küldetések is, felépíteni egy hatalmas várost, hogy aztán idő- PARA süt 
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23 LORDS OF THE FALLEN 


KIÖNOK istene vagy istenek klőnja? 


ESSÜNK VÉGET A SZENVEDÉS- 
h" / NEK, ÖLJÜK MEG ISTENT! - Ez 

LEHETETT A JÁTÉK VILÁGÁ- 
BAN EZER ÉVVEL KORÁBBAN A TÜN- 
TETŐK TRANSZPARENSEIRE ÍRVA, ÉS 
ŐK NEM IS ÁLLTAK MEG A , MOND- 
STű JON LE" SKANDÁLÁSÁNÁL, TÉNYLEG 

"S KIIKTATTÁK A KÉPLETBŐL A LEG- 

ŐBB ENTITÁST. Az emberek célja 
7 velt, hogy felsőbb irányítás nélkül 
Wfejlődhessenek tovább. A számí- 
ajcsúszott, mert az iste- 
ni iga alól nemc. emberek szabadultak 
fel, hanem démonok és egyéb randaságok 
is. A fattyadékotf ellen csak egy különleges 
kaszt tagjai tudnak hatásosan fellépni: a va- 
rázslás és a harcművészet ágait kombináló 
sSZent harcosok", közülük egynek a páncél- 
jába bújhatunk a játékban. 


ADJON MÁR EGY KIS XP-T, 
ESKUSZOM, NEM PIÁRA KELL 
Az ezer éve lezuhant és sziklává vált isten- 
ség környékén játszódó bevezető kinézetre 
kifejezetten szép, bár a sztori szempontjá- 
ból kissé semmitmondó, de sebaj, némi zúz- 
da után máris a karaktergenerálásnál ta- 
láljuk magunkat. Háromféle varázsspeciali- 
záció, valamint háromféle harcmodor közül 
választhatunk, így az általános iskolás ma- 
tematika felhasználásával könnyen kitalál- 
hatjuk, hogy összesen kilencféle karakter- 
típust indíthatunk. Sajnos a gyakorlatban 
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azért nem olyan válto- 
zatos a végeredmény, a 
próbálgatás alapján a 
harcmodor szinte mind- 
egy, inkább a mágia tí- 
pusa jelent majd igazi kü- 
lönbséget. 

A tutorial máris egy elha- 
gyatott templomban talál 
minket, ahol megismerhet- 
jük a harc alapjait egy kifej 
zetten unszimpatikus sző 
lekaszabolása közben. Itt már 
egyértelművé válik a haso 
egy másik játékkal, de e 
egyelőre hagyjuk is, beszélünk még " 
erről bővebben nemsokára. Lénye 
a lényeg, innentől a történet nag 
ból kimerül abban, hogy megyünkrés 
zúzunk. Ez viszont kifejezetten vezetes, 
ráadásul a fejlesztőknek sikerült némi ha- 
zárdjátékos szellemiséggel megspékelni- 
ük a dolgot. r 
Mint minden jóravaló akció-szerepjátékban, 
itt is úgy gyűjtjük a tapasztalati pontokat, ; 
mint Töhötöm bácsi az üres sörösüvegeket. 
Az összekuporgatott XP-t természetesen 
azonnal el is Költhetjük valamilyen fejlesz- 
tésre, de mégtehetjük azt is, hogy magunk- 
náltartogatjuk, ilyenkor ugyanis egyfajta 
nbónuszszorzó" mentén a következő győ- 
zelmeinkért is több XP-t kapunk. A mód- 
szer hátulütője viszont, hogy ha egy begő- 
zölt szörnyike lecsapja forrófejű hősünket, 
az összes, nálunk tárolt XP is elvész, ami- 
kor újraéledünk egy kristály formájában 
megtalálható mentési pontnál. Innen mi- 
nél gyorsabban el kell jutnunk elhalálozá- 
sunk helyére, ahol visszaszerezhetjük a ,lel- 
künket", vele pedig az XP-t is. Ha azonban 
tétovázunk, a magára hagyott lélekből el- 
kezd ,kifolyni" a tapasztalati pont, és mi- 

re visszatalálunk hozzá, már csak a nehezen 
megszerzett XP töredékét kapjuk vissza. 
Amennyire idegesítő, annyira ügyes ötlet 

is ez: a játékosoknak dönteniük kell, hogy 
mennyire hazardírozva haladnak előre. Biz- 
tonságosabban, minden XP-t azonnal el- 
költve vagy a gyorsabb fejlődésért cserébe 
kockáztatnak, és maguknál tartják az XP-t, 


pú 


amely egy ba- 
lul sikerült ösz- 
szecsapás után 


köddé válhat. ; VSE ÉSA 


Ahogy mentorom, 

Darth Vader mon- 

daná: ügyes, roppant 

ügyes. Igaz, láttunk már 
ilyesmit, még ha nem is ilyen 
szofisztikáltan. 


SÖTÉT LELKEK TOLVA JA 

Na jó, már nem lehet halogatni, térjünk 

rá a kényelmetlenebb témára. Ahogy el- 
kezdjük a játékot, azonnal látszik, hogy 
ilyet bizony már láttunk, csak akkor Dark 
Soulsnak hívták. A világ, a hős, a harcrend- 
szer, a , feeling" mind-mind a szeretve gyű- 
lölt versenytársra emlékeztet. Már csak 

az a kérdés, baj-e ez. Lassan harmincéves 


Jdr MEGENGEDŐBB A HARCRENDSZER, NÉHA 
BECSÜŰSZHAT EGY-EGY BAKI A JÓL FELÉPÍTETT 


KOMBÓKB?; 


ez: .§ 
Lehet, hogy mégsem 
szeretne ütni? 


játékosmúltam tapasztalatai alapján nem 
mindig. Voltak már szép számmal olyan kló- 
nok a játéktörténelemben, amelyek majd- 
nem olyan jóra sikerültek, mint a koppin- 
tott cím, és ritkán olyanok is akadtak, ame- 
lyek túlszárnyalták mesterüket. Ugyan erről 
azért nincs szó a LotF esetében, de engem 
alig-alig zavart a hasonlóság. 
Akit igazán zavarni fog, az a hardcore 
gamer archetípus, viszont ugyanezért 
a valamivel könnyedebb játékot kedve- 
lők pedig akár keblükre is ölelhetik tesz- 
tem tárgyát. Egyrészt azért, mert a LotF 
esetében nincs maximumra állítva, aztán 
lepillanatragasztózva a ,Szemétparasztságot 
ÁllítórTekerőgomb". Míg a Dark Souls-játékos 
elhibázott mozdulat után már harap 
ís be e az édes anyaföldbe, itt megengedőbb 
a harerendszer; néha becsúszhat egy-egy ba- 
.ki a jól felépített kombókba. Másrészt kicsit las- 
sabb folyású is a hentelés, ezáltal némileg könnyeb- 
. "ben felkészülhetünk két csapás között a követke- 
ző mozdulatra. 
/ Szintén kétféle megítélése lehet annak is, hogy a já- 
ék jóval lineárisabb a Setét Lelkeknél. A DS-fanok 
foressétának a hagyományosabb játékosok meg- 
1" váltásnak látják majd, hogy nem kell órákat bolyon- 
7 gani a játéktéren, hanem némiképp vezetik a kezün- 
8 ket. Igaz, itt is léteznek alternatív útvonalak, nem 
csak egy csőben haladunk. 


SZEREZZÜNK EGY ÚJABB VARÁZSLAT! 

v Egyelőre legyen ennyi elég a hasonlítgatásból, tér- 
jünk vissza oda, hogy mit is kezdhetünk a megszer- 
zett tapasztalati pontokkal. Egyrészt fejleszthetjük 

PA belőle saját alaptulajdonságainkat, az erő, az álló- 

képesség, a szerencse és a varázserő szerepét át- 

vevő hit terén, de átválthatjuk az XP-ket varázslat- 
pontokra is, amelyekből értelemszerűen friss varázs- 
latokat kotyvaszthatunk. Egész jól el lehet törpölni 
azzal, mi éri meg jobban: a megszerzett XP-t azon- 
nal fejlesztésekre költeni (így a játékos viszony- 

lag egyenletesen fejlődik), vagy tartalékolni az XP- 


Ráültünk a Diab lóra 


szorzó növelésére, és később jóval hatékonyabban, 
segy összegben" beváltani egy tonnányi fejlesztés- 
re (ezáltal egy kicsit nehezebben jutunk el egy bizo- 
nyos pontig, aztán jóval könnyebbé válik a játék). Az 
viszont biztos, hogy bármelyik taktikát is választ- 
juk, nagyjából a játék felére feltápolhatjuk magun- 
kat annyira, hogy bármilyen brutális boss érkezik, 
egyetlen kokival lecsaphatjuk őket, mint Ötvös Csö- 
pi a bőrsapis diszkóhuligánt. Ráadásul a teljes já- 
ték még a legráérősebb haladás mellett sem tart to- 
vább 14-16 óránál, már szinte látom is a 6-8 órás 
speedrun-videókat. Ugyan a végigjátszás után ka- 
punk egy , New Game --" lehetőséget, amiben egy 
másik mágiastílussal nyomhatjuk végig a sztorit, ne- 
kem azért annyira nem viszketett a tenyerem, hogy 
ugyanazt az utat kicsit másmilyen alapokkal elkezd- 
hessem megint. 


BUGS OF THE FALLEN 

Bár a nemzetközi tesztekben gyakran előkerül, hogy 
bénácska a grafika, nekem ezzel nem volt gondom. 
Persze kliséhalmaz minden páncél és szörny, de leg- 
alább szépen kidolgozva kapjuk. Ráadásul egy ide- 
ig AHD felbontású tesztmonitoron toltam, ahol kö- 
zel maximumra húzva sem röcögött, és tényleg 

szép volt a végeredmény. Bajom inkább a hihetetlen 
mennyiségű buggal volt: villogó háttér, a objek- 
tumok és fagyás fagyás hátán, amiből csak e § 


tározott soft resettel lehetet ülni. Biz- ve 
tos jön a patch, értem én, de azért lehe M 
már kiadás előtt is jóra!faragni. be da 


Összességében minden előzetes parám ellenére jól 
szórakoztam, míg végigvittem a benga harcos va- 
rázslót minden csatán. Az eredetiségnek és az 
addikciónak persze nem láttam sok nyomát, ezért az 
újrajátszás minimum kétséges, de az biztos, hogy a 
Dark Souls nehézségétől visszarettenő hacknslash- 
rajongóknak itt egy kipróbálásra érdemes, jóval ke- 
vesebb anyázással végigjátszható cím. 

dc A BZ 


tai 


BZ 

Ha nem egyediséget 
vagy hard-kórságot 
keresel, jól sikerült 
kópia ez. 
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A konzolos irányítás 
nem kifejezetten intuitív 


K 


I Gyakorlatilag bármélyik másik 
játékot újrateremthetjük 


XN 


" A legnépszerűbbek - d 
: természetesen az akciójátékok 


Microsoftos cím lévén nyilvánvaló volt az 
exkluzivitás, így a Project Spark csak Xbox 
One-ra és Windows 8-ra érhető el, ezekre 
azonban teljesen ingyenesen. A játék mel- 
lé vásárolható Starter Pack és a különbö- 
ző DLC-k sokat dobnak az élményen, de ki- 
zárólag kozmetikai elemeket tartalmaznak, 
a játékmenetet befolyásoló eszközök min- 
denki számára elérhetőek. 
A Team Dakota összeállított magányos far- 
kasoknak és társas lényeknek egyaránt ja- 


ÖNNYŰ A JÁTÉKFEJLESZ- 
. 6 HIBÁZTATNI EGY KI- 

HAGYOTT ZICCERÉRT VAGY 
ROSSZ TECHNIKAI MEGOLDÁSÉRT, 
DE AMIKOR NEKÜNK KELL ODAFI- 
GYELNI MINDENRE, RÁJÖVÜNK, 
HOGY EZ A SZAKMA NEM IS OLYAN 
EGYSZERŰ. A Project Spark lehetővé te- 
szi, hogy belebújjunk a játékfejlesztők bőré- 
be, és kipróbáljuk magunkat ezen a téren. 
Persze nem kell azonnal fejest ugranunk 
egy hatalmas forráskódba, de minden esz- 


közt megkapunk, hogy összerakjuk a világ vasolható kampányt, ami nem túl lenyű- 
legeredetibb, legszórakoztatóbb, leglenyű- göző ugyan, de magába foglalja szinte az 
gözőbb játékát. Csak rajtunk múlik, hogy összes lehetőséget, amelyet mi is beépíthe- 
sikerül-e mindezt megvalósítani. tünk majd a játékunkba, ezért mindenképp 
Ha valaki eddig játékot akart fejleszteni, érdemes néhány órát ennek szentelni, így 
akkor beszerezhette az Unreal Engine-t megismerkedhetünk az alapokkal. Egy kis 
vagy a Unityt, és ha megvoltak a szüksé- inspirációért ne féljünk kipróbálni mások 
ges háttérismeretei, hosszú, kemény mun- alkotásait sem, hiszen egyes darabokban 
kával összerakhatott valamit. A Microsoft munkaórák százait fedezhetjük fel, olyan 
új játékával azonban mindenféle előkép- megoldásokkal, amikre mi magunk sosem 
zettség nélkül csinálhatunk fantasztikus já: . . gondoltunk volna. A több száz játék közt 
tékokat, ehhez pedig csak kreativitásra és szűrhetünk értékelés, stílus és egyéb szem- 
nérhetetlenül sok időre lesz szükségünk. pontok szerint is, Így viszonylag egysze- 
Végül is lehetséges, hogy a világ legere- rű felfedezni a kiemelkedő kreálmányokat. 
detibb játékötlete ott bújik valakiben, aki- Ezekbe a játékokba bármikor bele is pisz- 
nek esze ágában sincs megtanulni progra- kálhatunk, így ha nem tetszik valamelyik 


mozni (ahogy az is le 


tengeti életét). 


het, hogy a következő 


Einstein egy kambodzsai faluban árvaként 


megoldás, azt azonnal megváltoztathatjuk, 
vagy belekukkanthatunk a kódba, hogy el- 
lessünk pár trükköt. 


A játékfejlesztős rész egy leírhatatlanul von- 
atott tutoriallal kezdődik, amit sajnos kény- 
elenek vagyunk végigcsinálni. Az alapvető 
építőelemek megismerése persze kulcsfon- 
osságú, a bevezető azonban teljesen meg- 
köti a kezünket, semmiféle szabadság nincs. 
Fix sorrendben nyomogatjuk a gombokat, 
hogy a szükséges beállításokat elvégezzük, 
ami olyan szinten monoton, amilyennel rit- 
kán találkozik az ember. Visszalépésre nincs 
ehetőség, így egyszer egy bug miatt kellett 
újrakezdenem a dolgot, egy másik alkalom- 
mal pedig sikerült teljesíthetetlen pályát al- 
kotni, így idő előtt kellett kilépnem. Volt sze- 
encsém mindkét platformon kipróbálni a 
Project Sparkot, és bár alapvető különbsé- 
gek nem fedezhetők fel, a konzolos irányítás 
nem tűnt a legmegfelelőbbnek. 


A Project Sparkban bármit alkothatunk: 
2D puzzle-t, összetett RPG-t vagy akár ér- 
megyűjtögetős platformert is. A pályater- 
vezés rendkívül egyszerű, néhány pillanat 
alatt felhúzhatunk egész hegyvonulatokat, 
hogy azokat egy perc alatt benépesítsük 
állat- és növényvilággal. A lehetőségek tár- 
háza határtalan, ám a játék szépségét nem 
az egyszerű teremtés, hanem a tényle- 


Marketplace — TA, segin typing to search 


] 
1 é áá 
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Bradley Rehb vezető tervező, Team Dakota: 


ges programozás adja. A Project Spark egy Ahogy az összes, felhasználói tartalomra épí- 
Kode nevű rendszerre épít, amellyel minden ő játékban, úgy itt is a többi játékos lesz 
objektumnak saját agyat, egyedi mestersé- majd segítségünkre, ha fogalmunk sincs, hogy 
ges intelligenciát állíthatunk be. ire jó egy logikai változó; a hosszú béta-idő- 
Elképesztően sok lehetőség közül választ- szaknak köszönhetően már rengeteg videó és 
hatunk, így egyszerű kapcsolatokat, össze- utorial érhető el a neten. Egy komolyabb já- 
függéseket állíthatunk be karakterünk, az ék megalkotása bizony több tíz, ha nem száz 
PC-k és gyakorlatilag minden tárgy szá- órát is felemészt, így bár a Project Spark 
ára: a legapróbb részleteket is beállíthat- minden perce szórakoztató, csak akkor éljük 
juk az olyan, egészen egyszerű megoldások- bele magunkat nagyon az alkotás lehetősége- 
ól, mint hogy az X-gomb lenyomására ugor-  ibe, ha rengeteg szabadidővel rendelkezünk. 
junk egyet, egészen odáig, hogy megszabjuk 
egy napszaktól függően reagáló NPC visel- 
kedési formáit. Természetesen vannak elő- HARDVER 
e generált modellek, illetve mi is menthet- A játék egyik legerősebb pontja a koopera- Core i5 processzor; Intel HD 4000 VGA; 
jük a beállításokat, így a későbbiekben új- ív tervezés, ahol egy barátunkkal közösen 4 GB RAM; 4 GB HDD 
ra felhasználhatunk egy komplex Kode-ot. eshetünk neki a pályakészítésnek. Elsőre ta- 
Itt valóban ugyanazt csináljuk, amit a hiva- án nem is gondolnánk, de egymás ötleteinek 
ásos programozók is, csak egy leegyszerű- kiegészítése fantasztikusan jó móka, különö- 
sített, grafikus felületen. Ennek használatát sen akkor, ha megosztjuk a feladatokat. Míg 
indenféle előképzettség nélkül is pillanatok az egyik játékos a dizájnért felelős, a másik 
alatt elsajátíthatjuk, de a programozói isme- " implementálhatja az újszerű játéktechnikai 
retek hatalmas előnyt jelentenek, hiszen jó- egoldásokat, így akkor is lehet sikerélmé- 
val hamarabb ráérzünk majd a dolgok mű- yünk, ha a Kode-olást nem sikerült mara- 
ködésére. Az már más kérdés, hogy amitegy déktalanul elsajátítanunk. 
apasztalt programozó egy egysoros kóddal Hogy az elkövetkező évek során mivé növi ki 
egoldana, ahhoz itt át kell nyálazni az ösz- magát a Project Spark, az csak és kizárólag KACI 
szes menüpontot, így előfordulhat, hogy to- a közösségen múlik, hiszen a Microsoft min- Játékfejlesztés még 
ő Kt ÉSA j8 nem volt ennyire 
vább tart valamit implementálni, mintha for- den eszközt megteremtett ahhoz, hogy ez le- szórakoztató. 
ráskódban dolgozna az ember, de ezt sajnos gyen a következő Minecraft. 
el kell fogadnunk. ] 
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A SPORT, AKKOR LEGYEN KÖ- most eltekintek az udvariaskodástól, mert a virtuális fejek közül összetákolni valami 
VÉR. Nehéz ennél ellentmondáso- ontos a kronológiai sorrend a végső ér- vállalható arcot. 
fg sabban kifejezni, amit mondani aka- tékelésnél. Szóval kezdjük a megjelenés- Szóval az indulás elég pocsékul sikerült, 


rok, de mondjuk egy ,zavaros agyam - köz- sel: ekkor jutottam én is a tesztpéldány- bár én megúsztam, összesen kétszer volt 
érthető magyar" szótár felütése után a oz (lehetne ez már panasz is akár, de ne kapcsolódási problémám, és szerencsére a 
következőt írnám le: a 2K Sports arra uta- nenjünk bele, kis ország, kis lehetőségek). klasszikus NBA-meccseket offline is tud- 
zik, hogy a sportrajongóknak minél széle- PlayStation 4-en teszteltem az idei NBA tam nyomni. De akkor is, nagyon zavaró, 
sebb körű, valószerűbb élményt adjon, de 2K-t, és már az első percekben jött a gyo- ogy 2014-ben csúszások és botrányos in- 
közben azokra a gamerekre is gondol, akik morideg: a játék gyorsan telepített kicsit, dulások égisze alatt fut a játékipar. Még 


nem követik eszeveszett módon az NBA na- 
pi történéseit, csak szeretnek egy jó sport- 
játékkal kikapcsolódni, és tudnak arról, hogy 
a FIFA után is van még élet errefelé. Épp a 
napokban súgta meg nekem a magyar for- 
galmazó, hogy az NBA 2K15 egyébként a 
magyar piacon sem marad szégyenben, és 


szajutsz az 


elindult, majd egy demó 
zett a Miami Heat és a San Antonio Spurs 
között (tehát a tavalyi döntő), zenével. 
Ezt lehet lejátszani, majd ha kilépsz, visz- 


eccs követke- 


indítóképernyőre, ahonnan is- 


ét elindíthatod Start gombbal a demó- 
eccset. Ennyi. Képzelhetitek, milyen fejet 


az a szerencse, hogy az NBA 2K15 eseté- 
ben legalább jött egy olyan folytatás, ami- 
vel sikerül betapasztani káromkodásra nyí- 
ó számat. 


ennek a hírnek nagyon megörültem, részben vágtam. Kis kutakodás után kiderült, hogy Tavaly sok szempontból megújult a játék- 
azért, mert szeretem a kosárlabdát, és azt ez egy PS4-es bug (tehát mindenki más menet, főleg az irányítás terén; idén kicsit 
gondolom, hogy aki szereti a kosárlabdát, ellélegezhet), vagyis nem jelzi sehol a pihentek az alkotók, nagy újdonságról nem 
az rossz ember nem lehet. Na de ennyit ró- konzol, de még kb. 20 percig zajlik a hát- tudok beszámolni. Érezhető viszont a töké- 
lam, sokkal fontosabb, hogy a 2K Sports mi- térben a telepítgetés, és addig csak ennyit letesítésre törekvés, a csiszolt mozgásrend- 
nőségi szériája már bizonyított, van rajongó- " láthatunk a játékból. A Sony már állítólag szer, a továbbfejlesztett grafika, a mozgé- 
tábora még egy olyan kis országban is, ahol dolgozik a bug javításán, de egy lemezes konyabb játékosok, a fejlettebb labdave- 

a stadionok leginkább zöld gyeppel épül- verzió esetében ez elég kínos. zetés, az érezhetően okosabb MI, az apró 
nek. Ennek fényében elvárások is vannak Ehhez társult még a már nem is annyira Új- angulati elemek, a reálisabb meccsélmény. 


(többek között az enyém is), Így most ret- 
tenetesen nehéz lesz igazságos ítéletet hoz- 
nom, mint nem keményvonalas NBA-rajon- 
gónak, de szenvedélyes kanapésportolónak. tartalmakkal sem volt minden rendben: el- 
Ugyanis az NBA 2K15 egyszerre lettasoro- tünedeztek az elért pontok, a megszerzett 
zat egyik legjobb darabja, és sikerült olyan kártyák (erről majd mesélek kicsit később), 
idegesítő bakikkal indulnia, hogy muszáj pár nem aktiválódott az előrendelői bónusz, 
j technikait ráfújni. valamint az arcszkenneléses funkció is in- 
SIZER kább horror, mintsem forradalmi újítás. 
23 a 49, gen, a 2K15-ben lehet olyat, hogy a kame- 
ra beszkenneli az arcod, így te magad le- 
Nem szeretem személyes sérelmekkel el- hetsz a MyCareer mód újonca, de rette- 
kezdeni egy játék bemutatását, de itt netesen gagyi az egész, érdemes inkább 


szerű szerverprobléma, ami miatt hamar 
megtelt a 2K postaládája a rajt után. Online 
kapcsolódási gondok mellett az ingame- 


Gondolok itt arra, hogy a játékosok mo- 
dellezése, mozgása, viselkedése, képessé- 
ge (egyéni dobásméter bevezetése, vagyis 
mindenki tényleg máshogy hajítja el a bo- 
gyót) is fejlődött, de a meccsek közvetítése 
is életszerűbb lett. 
Az eddig sem gyenge kommentátorrend- 
szer még szorosabban követi a meccsek 
hangulatát, van interjú a pálya szélén, a 
közönség még aktívabb, töltési idő köz- 
ben Ernie Johnson és Shaguille O Neal du- 
málnak egy tévéstúdióban, ahol (általá- 
ban Shag miatt nagyon viccesen) próbál- 
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ják megjósolni, hogy milyen játékban is lesz sük ezt a sportot. Persze nagy újdonságról itt 
észünk. Még az sem zavaró, hogy az NBA- sem tudok beszámolni, de azért érdemes vé- Öt nap megfeszített játék után azt tu- 
egenda Steve Kerr maradt a kommentá- gigrágni. Először is ott a MyCareer mód (sa- dom mondani, hogy az NBA 2K15 sok 
tor, aki már az idei szezonban a Golden State ját karaktert hozhatunk létre a legapróbb elemében a tökéletesség határát súrol- 
Warriors edzőjeként is tevékenykedik (te- észletekbe menően; hasonló a koncepció az ja, ugyanakkor apróbb bugok, szerver- 
át kicsit furcsa, hogy őt halljuk magyaráz- előzőekhez, történetalapú, kezdőből NBA- problémák és a kegyetlenül hosszú töl- 
i, miközben a kamera mutatja gesztikulál- sztárok lehetünk), ami idén még zseniálisabb. tési idők (de tényleg, miért lett egy jobb 
va a pálya szélén). A szünetekben beroha- Sok videós átvezetés, valódi sztori, profi játé- konzolon hosszabb minden töltés?) mi- 
ó táncoslányok pedig zseniálisan töltik ki az kosok mentorkodnak felettünk, szinte RPG- att nem lett jobb a tavalyinál, érdemi új- 
időt, kár, hogy minden meccsen, minden zené- " szerűen tápolhatjuk karakterünket, social donságot sem tud felmutatni. Ugyanak- 
re ugyanaz a koreográfia, de nem akarok tel- media segítségével figyelhetjük, mit gondol- kor a 2K Sports még mindig tartja azt 
etetlen lenni, még digitális formájukban is nak rólunk rajongóink és a szakmabeliek, és az irányt, ami egy hibátlan sportjáték fe- 
gyönyörűek és ügyesek a csajok, nem kell ezt persze a mikrotranzakciós modellnek köszön- lé vezet. Sajnos a Training mód kikerült a 
ennél jobban erőltetni. etően extra pénzért türelmetlen játékos- játékból, videók mutatják be azt, hogyan 
És akkor még hab a tortán a megújult és sok- ként is lehetünk ügyesek a pályán. Legalább is kellene jól játszani - nekem még min- 
kal átláthatóbb főmenü keretében futó he- átérzi az ember, hogy pénzért minden csú- dig nem megy. Talán az NBA 2K16 ese- 
i NBA 2K15 TV, egy on-demand heti digi- szik, ne mondja senki, hogy a videojátékok tében elmondhatom majd, hogy velem 
ális műsor, amelyben Rachel A DeMita on- nem nevelnek az életre (vigyázat, ez a mon- együtt a játék is képes még fejlődni. 
ine sportceleb vezetésével nézhetünk meg dat nyomokban szarkazmust tartalmazhat - 
endszeresen egy kb. negyedórás show-mű- a szerk.). A személyes karrier építésének ré- 
sort, amelyben az interjúk, riportok és érde- szeként a MyPark mód minden eddiginél ösz- 
kességek mellett még az adott időszak leg- szetettebb többjátékos mókát ígér, amolyan HARDVER 
szebb virtuális megmozdulásai is helyet kap- Streetball jelleggel, ahogy egyébként az ettől Windows 7 (64 bit), Intel Core 2 Duo 
ak. Akik néztek NBA műsorokat a tévében, független Blacktop grundharc is. A MyYGM SREJGSÜBUS SALE VÉN VASTAG DES 
hamar megszeretik majd ezt is, de csak PC-n mód azoknak szól, akik kedvelik a komolyabb 4 
és jelenlegi generációs konzolokon lesz esé- enedzsmentet; kizárólag gyakorlottabb fel- Er E 
yük erre egyáltalán. asználóknak ajánlott ez, egy kezdő játékos . § tévés hangulat, realisztikusabb meccsek 
vagy NBA-ben járatlan felhasználó itt hamar c játékmód, 
eltévedhet. Hasonlóan érdekes, de kevésbé 
Tehát a hangulat továbbfejlesztve, a játék- nardcore móka lehet a MyTeam, amelyben a 
menet polírozva, a grafika érezhetően szebb manapság népszerű kártyajátékok mintájá- 
- bár a fényhatásokon és a stabil képfrissí- a paklikból állíthatjuk össze a világ legjobb 
tésen túl olyan nagy generációs ugrás azért csapatát, a feltörekvő tehetségeket és a le- 
nincs -, már csak az a kérdés, hogy mit is gendás játékosokat leigazolva. Külön érde- 
kap a játékos a pénzéért. Jelentem, sok min- kesség az online aukciósház, ahol egymással 
dent. A sima egyszeri meccseken és a telje- seftelhet a közösség, emellett természete- Kiválóra is meg lehe- 
sen személyre szabható MyLeague szezon- sen pénzért vehetünk paklikat, vagy sokféle tett volna csinálni, 
mókán túl rengeteg lehetőségünk van arra, kihívással nyithatjuk meg a számunkra érde- Che agyetüsék ő 
hogy jól érezzük magunkat, hogy megszeres- kes szetteket. . g 
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2 SKYLANDERS: TRAP TEAM 


vigyázat, csapdal 


Kiadó Activision 
Fejlesztő ToyS for 
Bob, BeenoXx, 
Vicarious Visions 
Platform 


PS3, PS4, Xbox 360, 


Xbox One, Android, 
Fire OS, iOS, 3DS, 
Wii, Wii U 

Röviden Akció- 
kaland-platformer 
keverék, gyűjtögethető 
figurákkal, kicsiknek 
is szórakoztató, de 
nehezebb szinteken a 
nagyobbaknak is kihí- 
vást jelentő ügyességi 
részekkel, fejtörőkkel. 
PEGI 7r 
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EM AZ A HÍR, HOGY IDÉN IS 
VAN SKYLANDERS, ILLETVE 
HOGY SZEGÉNY ACTIVISION 
LASSAN MÁR TÉNYLEG NEM TUDJA 
HOVA TENNI AZT AZ ESZEVESZETT 
MENNYISÉGŰ PÉNZT, AMIT TERMEL 
NEKT. A hír az, hogy a játékokat magas- 
ról lesza..., jaj, hát, mit nem mondok, szó- 
val a kiadót vezető, a játékokkal szemben 
némiképp indifferens öltönyös üzletembe- 
rek sem tudták elrontani ezt a Skylanderst, 
ezt a kis csodát, pedig évek óta próbál- 

ják az utolsó cseppeket is kifacsarni belőle. 
Rejtély, hogyan, de a Skylanders mindezen 
erőfeszítések ellenére még mindig sikeres, 
ami viszont még fontosabb (és még rej- 
télyesebb), hogy még mindig jó, a figurák 
még mindig bájosak, a pályák továbbra is 
úgy vannak összerakva, hogy a legkisebbek 
is elboldoguljanak vele, de azért alkalma- 
sint a nagyobbak is érezzék a késztetést, 
hogy menjenek vele egy kört (, Egy csillag? 
Na, ezt nézzétek, kis nyavalyások, apa majd 
kimaxolja háromra."), és az egész kézreálló, 
élvezetes - tehát a Skylandersben meg- 
van az a varázs, ami a Disney Infinityben 
még mindig nincs (és hirtelen nem is tu- 
dom, hogy a kettő közül melyik a megle- 
pőbb, illetve szomorúbb). Ha valaki em- 
lékszik a Guitar Hero sorozat körüli ki- 
rálydrámára, az tudja, hogy az Activision 
bizony fejte már túl a közmondásos tehe- 
net, a veszély nagyon is valós volt. És még- 
is, a Skylanders: Trap Team néhány perc já- 
ték után eloszlatta összes kételyemet. Mi- 
vel kipróbáltam a Disney Infinity 2.O-t is, 
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jének főszereplője: Amplitudor 


4 A Hófehérke és a hét törpe remake- ( 


bízvást mondhatom: a Toys for Bob csapa- 
ta elképesztően tehetséges társaság, akik 
révén a Skylanders továbbra is fényes jövő 
előtt áll. (Ez most nem egy hátulról előrán- 
gatott, Michael Pachter-féle játékipari vil- 
lámanalízis akart lenni. A Skylanders las- 
san a kétszáz milliomodik eladott műanyag 
figura felé közelít, talán el is hagyta már, a 
Trap Team pedig jó lett - csak összeraktam 
a darabokat). 


DE MI EZ A SOK MŰANYAG 
VACAK? 

Akinek nem lenne világos, mégis hogy jön 
ide a Disney Infinity. nos, mindkét játék a 
skézzel foghatóan" is gyűjthető figurák kö- 
ül forog; csak épp a Toys for Bob csapata 
a 2011-es Skylanders: Spyros Adventure 
évén egy saját franchise alapjait rakta le 
egy klassz kis platformjátékkal, ami amúgy 
önmagában is megállta volna a helyét (ta- 
án), de a mellé zúdított figurák révén tö- 
meghisztériát indított el. A modell egysze- 
ű: megvesszük a kezdőcsomagot a játék- 
kal, egy portállal és néhány figurával, majd 
ezeket a figurákat az NFC, azaz ,near- 
field communication" technológiát hasz- 
náló portálra helyezve azok játékbeli meg- 
felelőjét irányíthatjuk, fejleszthetjük. (Az 
egyik E3-on volt szerencsém találkozni 
Michael Grahammel, a Skylanders fran- 
chise producerével, aki újságírói kérdésre 
válaszolva komoly arccal közölte, hogy ez 
nem NFC, hanem mágia - de nem kell el- 
hinni neki.) A játék persze ügyesen terel- 
get minket afelé, hogy vegyünk újabb és 


KYLANDERS: TRAP TEAM 


újabb figurákat, de aki ellenáll a kísértés- 
nek (és a vele egy háztartásban élő kisko- 
rúak esetleges nyafogásának), az voltaképp 
akár eggyel is végigvergődhet a játékon. 

A 2012-es Skylanders: Giants a klasszikus 
figurák mellé óriásokat is hozott; a 2013- 
as Swap Force csereberélhető felső és al- 
só résszel szerelt skylandereket; idén pe- 
dig csapdákat kapunk, illetve ,csapdames- 
ereket". A játék sztorija szerint a rettentő 
ginisz-gonosz Kaos (aki a sorozat vissza- 
térő főgonosza, de igazából még a Hupi- 
kék törpikék Hókuszpókjánál is nehezebben 
komolyan vehető nemezis, aki garantáltan 
nem fog álmatlan éjszakákat kiváltani még 
a legkisebbek körében sem), akárcsak Jo- 
er a Batman: Arkham Asylumban (tudom, 
emek példa) szabadon engedi Skylands 
gonosztevőit, jaj. A mi dolgunk, hogy a 
strapmasterek" és az új típusú portálba il- 
eszthető csapdák révén összefogdossuk 
őket. Ez első hallásra talán még a Swap 
Force alapötleténél is nagyobb hülyeségnek 
tűnhet, a valóságban viszont, bármily meg- 
epő is, működik. 


47-EN, MINT A GONOSZOK 

Összesen 47 gazfickó (és gazleány) várja, 
nogy csapdába ejtsük - közöttük a 47. nem 
más, mint maga Kaos. Ehhez nem kell más, 
mint hogy legyőzzük őket, majd a megfe- 
elő elemű csapdát a portálba helyezzük 

- igen, csapdából is meg kell venni az ösz- 
szes elemhez tartozót a teljes élményhez, 
nem elég csak az alapcsomagban található 
két darab. Tudjátok, föld, levegő, tűz, víz, 


mágia, élet, tech, (élő)halál... ki van ez talál- 
va. Az ellenfelek befogdosása önmagában is 
mókás (amikor csapdába esnek, és a portál 
kis hangszóróján át hallatszik dühödt mél- 
tatlankodásuk, az még a sokadik alkalommal 
is ugyanolyan szórakoztató), de ami igazán 
klassz, az az, hogy irányíthatjuk is őket, me- 
net közben váltogatva a portálra helyezett 
skylander, illetve a csapdába fogott gonosz- 
tevő között. Utóbbit bizonyos ideig használ- 
hatjuk, utána várnunk kell egy kicsit — vi- 
szont nem tudjuk , elveszteni" adott körre, 
mint egy kiütött skylandert, úgyhogy nagy 
könnyebbség lehet azok számára, akiknek 
nincs elég figurájuk. (Nálunk otthon sajnos a 
figurák számával nincs probléma - könnyen 
felültethető szülő vagyok.) Mivel azt azért az 
Activision sem várja el, csak erőteljesen su- 
gallja, hogy vegyünk 47 csapdát, a befogott 
srácokat később is megtaláljuk egy elkerített 
helyen, és csapdáinkba átpakolhatjuk azokat, 
akiket épp magunkkal vinnénk. 


A Trap Team egyik újdonsága a trap master 
skylanderek bevezetése: ezek a figurák mé- 
retre kicsit nagyobbak az átlagos skylan- 
dereknél, kezükben jellegzetes, ,traptanium" 
(igen, hagyjuk...) kristályból készített fegy- 
verekkel. Legfontosabb tulajdonságuk, hogy 


ha befogható gonoszokkal harcolunk, bó- 
nusz sebzést kapnak. Az alapcsomagban 
egy található, de nyugalom, van még tizen- 
öt (minden elemből kettő). A Trap Team so- 
rozat keretében érkezett tizenhat új , alap" 
skylander is (ebből egy szintén benne van 
a kezdőcsomagban), illetve a lehúzás mes- 
teri szintre emeléseként öt , remix" is a ko- 
rábbi szériák kedvenceiből - nem más, mint 
régi jó figurák újradizájnolt változata, ki- 
mondottan a gyűjtők kedvéért. De ami a 
egklasszabb: aki korábban már szert tett 
, Mini" skylanderekre, akiket afféle Sancho 
Panzaként lehetett aktuális hősünk mel- 

é dobni a portálra (csak a poén kedvéért, 
társaságnak), az most vegye elő őket újra, 
mert ezúttal a minik is játszhatók, fejleszt- 
hetők! Ez azért nagyon rendes húzás, mert 
így a játék visszafelé is kap új lehetősége- 
ket, és nem csupán arra sarkall, hogy ve- 
gyünk új és új figurákat, hanem azért arra 
is ügyel, hogy gyűjteményünk korábbi da- 
rabjait is örömmel vegyük elő a fiókból. 


Ja, hogy mindezektől függetlenül itt még 
egy játék is van? Nos, ahogy a bevezetőben 
ezt már lelőttem, a Skylanders ezúttal is 
hozza a kötelezőt, és ugyan idén is sátánian 
szövevényes tervvel a háta mögött köze- 


EGY CSILLAG? NA, EZT NÉZZÉTEK, KIS 
NYAVALYÁSOK, APA MAJD KIMAXOL JA 


HAROMRA! 
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Most még Vörös Egyes, de jövő héten f 
van a pótvizsga 


lít, illetve apuanyu pénztárcájának tö- 
kéletes kifosztására hajt, mindezt leg- 
alább egy színvonalas és szórakozta- 
tó játék keretében teszi. A Trap Team 
egy rakás érdekes megoldással, erede- 
ti koncepcióval színesíti a Skylanders 
sorozatot, de ugyanolyan vonzó marad 
a visszatérőknek, mint azoknak, akik 
most tesznek először próbát a kis mű- 
anyagfigurákkal. Nekik azért egy ba- 
ráti jótanács: szép ez, jó ez, de ha be- 
levágnak, akkor nincs megállás. Szóval 
vigyázat, csapda! 


4 klasszikus, vidám, színes Skylanders- 
hangulat 


4 a főellenfelek viccesek, jó őket irányítani 


§ rengeteg felfedezni és újra felfedezni 
való 

- a teljes játékélményhez vastagon be kell 
ruházni figurákba és a csapdákba is 


MAZUR 
Még mindig 

élvezetes, sőt, tele 
van új ötletekkel. 
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LEGEND OF GRIMROCK 2 


-A mérgező pókok és a:-csapóajtók halálos kombinációt 


a jelentenek, itt az ideje visszavonulót fújni 


:Elsőre viccesnek hatnak ezek a cuki kék lények, de nem fogunk 
:nevetni, amikor csapatostul támadnak minden irányból 
í 


Hetes erősségű tornádó kellett ahhoz, hogy ez a 
hajóroncs a végső nyughelyére kerüljön 


LEGEND OF 


GRIMROCK 2 


M- A KILENCVENES ÉVEK 
ELEJÉN, AZ AMIGA KOR- 
Miss A DUNGEON MAS- 
TER VOLT AZ A JÁTÉK, AMI MEGSZE- 
RETTETTE VELEM A SZEREPJÁTÉ- 
KOK MŰFAJÁT. Heteket, sőt hónapokat 
töltöttünk el azzal, hogy hajnalig mered- 
tünk a monitorra, és próbáltuk megfejte- 

ni a Káosz botjának rejtélyét. Akkoriban 
óriási népszerűségnek örvendett ez a stí- 
lus, olyan remekbe szabott játékok jelentek 
meg hatására, mint az Eye of the Beholder, 
a Lands of Lore, a Black Crypt vagy éppen 
a Wizardry sorozat. 


Az évek, illetve az évtizedek múlásával per- 
sze csökkent az igény az ennyire összetett 
és logikus gondolkodást igénylő játékokra, 
de mindig akad egy maroknyi megszállott, 
aki hisz abban, hogy el lehet adni egy játé- 
kot, amelyben olyan fejtörők is felbukkan- 
nak, amelyeknek megoldását nem rágják a 
szánkba. A finn illetőségű Almost Human 
már két évvel ezelőtt megmutatta magát a 
nagyvilágnak, a Legend of Grimrock sikere 
lehetővé tette, hogy elkészülhessen a foly- 
tatás. A fejlesztők változatlanul hagyták az 
alapokat, de minden tekintetben igyekez- 
tek felülmúlni az első részt. Túlzás nélkül 
állíthatom, hogy ez sikerült is nekik, elég, 
ha csak a játékkal eltöltött órák számát 


megnézzük. Az első részt körülbelül 27 óra 
alatt lehetett végigvinni, míg a másodikkal 
eddig több mint 55 órát töltöttem el, de 
még bőven lenne tennivaló, mivel csak az 
egyszerűbb befejezést sikerült teljesítenem. 


Az új epizód első és persze legfontosabb 
újítása a külső helyszínek megjelenése. Fe- 
lejtsük el a nyomasztó kazamatákat és a 
sötét, nyirkos üregeket, ahol csak a ma- 
gunkkal vitt fáklyák fénye pislákol. A LoG2 
egy napfényes tengerparton kezdődik, aho- 
vá egy szerencsés hajótörés következté- 
ben kerülünk. Négyfős csapatunk elítélt bű- 
nözőkből áll, de ez nem akadályozza meg 
őket abban, hogy elinduljanak felderíteni a 
szigetet. A végső cél persze a sziget elha- 
gyása, de az itteni nagyfőnöknek ez egy- 
általán nincs ínyére. Folyamatos kihívá- 
sok elé állítja a társaságot, egyre neheze- 
dő feladatokat és mind nagyobb veszélyt 
jelentő szörnyeket kell legyőznünk. A já- 
ték elején még csak néhány megvadult óri- 
ásteknőst kell helyre tenni, de a végén már 
sárkány és magmagólem is felkerül halállis- 
tánkra. Nem lehet egy rossz szavunk a já- 
ték változatosságára sem. Menet közben 
felfedezhetjük az idilli tengerpartot, kalan- 
dozhatunk sötét rengetegben, retteghetünk 
kihalt temetőben, megküzdhetünk mocsá- 
ri teremtményekkel, bejárhatunk egy óriá- 


si piramist, de ha úgy hozza a kedvünk, har- 
colhatunk az életünkért egy perzselő siva- 
agban is, ahol több száz múmia igyekszik 
darabokra szedni kis csapatunkat. 
Újdonság továbbá a napszakok váltakozá- 
sa, aminek ugyan nem láttam túl sok értel- 
ét, de baromi jól néz ki, ahogy a napsu- 
garak megvilágítják a külső helyszíneket. 
Szintén új játékelem a víz megjelenése, le- 
hetőségünk lesz víz alatt mászkálni - sok 
alat foghatunk kézzel, de sajnos a leve- 

gőnk elég hamar elfogy, így folyamatosan 

á vagyunk kényszerítve, hogy számon tart- 
suk a legközelebbi létra helyét, ahol ki tu- 
dunk mászni levegőt venni. A rafinált terve- 
zés miatt előfordulhat, hogy több szinten is 
keresztül kell vergődnünk, szóval mostan- 

ól vertikális megoldásokban is gondolkod- 
unk kell. 


Előre szeretnék figyelmeztetni mindenkit, 
ogy ez a játék elképesztő módon nehéz, 
de pont ez adja meg a dolog pikantériáját. 
Ez az a játék, amit szinte lehetetlen fárad- 
an teljesíteni, mert könnyen elsiklik figyel- 
münk egy rejtett kapcsoló felett, vagy nem 
jövünk rá egy logikai összefüggésre. Hosszú 
idő óta először kaptam magam azon, hogy 
ajnali háromkor még a gép előtt ülök, és 
azon agyalok, hogyan lehet továbbjutni az 
adott pályáról. Ráadásul ez normál 


J J MENET KÖZBEN FELFEDEZHETJÜK AZ IDILLI FF ek 

. sé Ba TENGERPARTOT, KALANDOZHATUNK SOTET sZ 
RENGETEGBEN, RETTEGHETÜNK KIHALT e E — 
TEMETŐBEN, MEGKÜZDHETÜNK MOCSÁRI 


4 


Ez csak az első befejezés vége, aki igazán 


kemény, az leveri a sziget urát 


beállítás mellett esett meg. Aki iga- 
zán komoly kihívást szeretne, az fel- 
tekerheti a nehézségi szintet, kikap- 
csolhatja a mentési lehetőségeket, 
korlátozhatja a gyógyító kristályok 
hatékonyságát, és kiiktathatja az au- 
tomata térképezést. 

Hihetetlen mennyiségű tartalmat be- 
lepakoltak a játékba. Ötven óra után 
is akad olyan elem, amire rácsodálko- 
zunk, és az új ismeretek birtokában 
egyre valószínűbbnek tűnik, hogy új- 
ra és újra végigjátsszuk a történetet. 
Látszik, hogy az Almost Human nem 
a nagyközönségnek készít játékot, a 
szokásos kényelmi funkciók és a gra- 
fikai csili-vilik helyett inkább a játék- 
menetre koncentráltak. Olyan aprósá- 
gokra is odafigyeltek, hogy a játékban 
található ételek milyen hatással van- 
nak az egyes fajokra. A patkányem- 
berek kedvenc eledele például a sajt, 
szóval ha ezzel etetjük őket, akkor az 
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előbb vagy utóbb valamiféle pozitív 
hatással lesz hősünkre. 

A harcrendszer sajnos szakított az 
eredeti ,az a skill erősödik, amit ép- 
pen gyakorlok" megoldással, itt ta- 
pasztalati pontokra épül a fejlődés; 
szóval ha fejre állunk, akkor sem tu- 
dunk a barbár minotauruszból nagy 
hatalmú tűzmágust faragni. Fontos 
tehát, hogy olyan csapatot indítsunk, 
amely képes megfelelő választ adni a 
kihívásokra. Hét különböző karakter- 
osztály (lovag, barbár, harci mágus, 
varázsló, ranger, alkimista, farmer) 
és öt faj (ember, minotaurusz, pat- 
kány, rovar, gyíkember) közül választ- 
hatunk, ezek mindegyike egyedi ké- 
pességekkel rendelkezik. Érdemes te- 
hát okosan összeállítani a csapatot, 
de aki nagyon siet, az kezdhet az elő- 
re kialakított csapattal. Mindenkép- 
pen érdemes egy alkimistát a csapat- 
ba tenni, mivel a menet közben talált 


WE szesz 


Bőven lesznek: olyan fejtörők, ahol igazán meg kell erőltetnünk a ig 
kis agyunkat annak érdekében, hogy továbbjussunk 


virágokból csak ő tud különböző fő- 
zeteket készíteni. Nagyon fontos még 
a varázsló is, bár a játékban található 
varázsfegyverek lehetővé teszik, hogy 
mágus nélkül is kijussunk a szigetről. 
Aki szereti az igazán komoly kihívá- 
sokat, az imádni fogja a LoG második 
részét, de figyelmeztetek mindenkit, 
hogy csak akkor kezdjen bele, ha elég 
idővel és kitartással rendelkezik. Na- 
gyon durván rá lehet kattanni a fel- 
adványokra és nem nyugszunk addig, 
amíg az utolsó kis titkos helyet vagy 
elásott ládát meg nem találjuk. Las- 
san közeledek a hatvan órához, amit 
eddig beletettem a játékba, de folya- 
matosan azon jár az eszem, hogy mi- 
ként tudnám 100 százalékosra tel- 
jesíteni a játékot. Ár-érték arányban 
ez az utóbbi idők legjobb játéka, csak 
ajánlani tudom a magamfajta régi vá- 
gású kalandozóknak. 


HARDVER 

Win XP/7; Intel Dual Core 233 GHz/ AMD 
3,0 GHz; 2 GB RAM; Geforce GTX 8800, 
AMD Radeon 4850/Intel HD Graphics 
5200; 2 GB HDD 


MOCSY 
Kihívás elfogadva. 
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ICEWIND DALE ENHANCED EDITION 


e —$ö meze u 
:Lezuhant léghajó Küldaharban 
:szériatartozék gnóm alkimistával . , 


:Audiencia a fagyóriások 
: barlangjában 


ANCED EDITIÓ 


EM AZ ICEWIND DALE VOLT AZ végül pedig a Planescape: Tormentet ráz- Viszont mindazok, akik belevágnak a csen- 
IX] ELSŐ SZEREPJÁTÉK, AMELYIK- zák gatyába, mielőtt megkísérelnék megva- des halászfaluból, Easthavenből kiindulva a 

BEN PALADINT TESTESÍTET- lósítani régóta dédelgetett álomprojektjü- völgy és a Világ Háta vonulatai közötti ro- 
TEM MEG, ám a Black Isle Studios klasz- ket, a Baldurs Gate 3-at. mos tündeerőd, jégbe fagyott múzeum, tör- 
szikusát megelőzően még egyetlen alka- A címadó Jeges Szelek Völgye Faerűr pe tárnák és más egyebek titkaira derít- 
lommal sem esett meg, hogy paplovagom észak-nyugati szegletében található, az év etnek fényt, miközben igyekeznek felku- 
(ha csak lehet, paladin a választott kasz- nagy részében megközelíthetetlen tundra- atni a térséget fenyegető gonosz forrását. 
tom) valóban az épp aktuális DX.D szabály- "vidék. Itt játszódik történetünk, ami nem Az Enhanced Edition részét képező Heart 
könyvekben leírtaknak megfelelően visel- annyira szerteágazó, mint a Baldurs Gate, of Winter kiegészítő révén tovább időzhe- 
kedjék. Pedig teológiai vitába bocsátkozni de még csak nem is olyan személyes, mint ünk a jég és a fagy fogságában, miköz- 
a faerűni panteon istenségeinek szolgáival, a Planescape: Torment, viszont a linearitás ben egy anya bosszújának következménye- 
vagy rugalmatlan etikai kódexünkhöz va- és a kiszámítható fordulatok alatt minősé- itől óvnánk a helyieket, míg a Trials of the 
ló ragaszkodásunk miatt sutba dobni csa- gi munka rejtőzik az írók részéről. A dialó- Luremaster a kontinens egy távoli pontjára, 
patunk kiválóan működő álcáját roppant gusokba vagy az érzékletes tájleírásokba az Anauroch sivatagba repít. 
szórakoztató élmény. És nem az egyetlen, csak az kötne bele, akinek fizikai fájdalmat Bármerre is járjunk, előbb-utóbb harcra ke- 
ami a kiegészítőkkel együtt közel százórás- jelent az olvasás. Akinek gondot jelent a ül sor, és mivel a csetepaték alkotják a já- 
ra hízott történet végigjátszása során re- sok ezer sornyi szöveg, jobban teszi, ha ke- ék gerincét, szerencsénk van, hogy annak 
ánk vár. res magának valami trendi, egygombos já- idején ezt ügyesen megtervezték. Különféle 

tékot, nehogy túlterhelje azt, ami akét füle  — formációkba rendezhetjük hőseinket, hogy 
között található. inkább a harcosok tegyék ki magukat ve- 


szélynek, míg a gyógyítók, mágusok, íjászok 
viszonylagos biztonságban végezhetik dol- 
gukat. A hajdanán bevált taktikák most is 


A BioWare egykori munkatársai által ala- 
pított Beamdog az utóbbi néhány évben 
sorra újította fel a szebb napokat megélt 
Interplay kult státuszba emelkedett játé- 
kait, köztük a Baldurs Gate széria mindkét 
részét. Miután ezek kivétel nélkül kedve- 
ző fogadtatásra találtak, magától értetődő 81 
volt, hogy további Infinity motoros szerep- Trent Oster producer Beamdog: 
játékok is feküdhetnek a műtőasztalra. Vá- 

lasztásuk a 2000-ben megjelent Icewind 

Dale-re esett, s ezzel nyilvánvalóvá tették, 

hogy annak folytatása lehet a következő, 
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REPLAY 


működnek, tehát ahelyett, hogy nyílt sisakos 
küzdelembe bonyolódnánk egy barlangnyi 
trollal, inkább küldjük előre tolvajunkat felde- 
ríteni, majd ha meghatároztuk a pozíciót, az 
enyveskezű visszavonulása után bombázzuk 
meg tűzlabdákkal a környéket. Az is műkö- 
dik, amikor egy-egy nagyobb csoportosulást 
szépen apránként felmorzsolunk. Mindig csak 
annyira óvakodjunk előre csalinak szánt hő- 
sünkkel, hogy csupán néhányan vegyék üldö- 
zőbe. Nem túl életszerű, hogy nem riasztják 
ilyenkor a pajtikat, de durvább nehézségi fo- 
kozaton értékelni fogjuk ezt a ,csalást". 
Mivel a pause-gombbal bármikor megállít- 
hatjuk a játékot, gyakorlatilag körösítve a 
valós időben zajló összecsapásokat, a leg- 
nagyobb nyugalomban gondolhatjuk végig 
a következő néhány lépésünket, és adhatjuk 
ki a helyesnek vélt utasításokat. A varázs- 
latok, a főzetek, az ereklyékben rejlő mágia, 
valamint a kasztok egyedi képességeinek al- 
kalmazása a megfelelő helyen és időben je- 
lenti a kulcsot a győzelemhez. Baj csak ab- 
ból kerekedhet, amikor a szűkebb járatok- 
ban megbokrosodik az útkereső algoritmus. 
Elég egy pillanatnyi figyelmetlenség, és va- 
lamelyik kalandozónk a többiektől leszakad- 
va más irányban halad tovább, csak hogy 
belefusson egy várakozó goblinhorda kar- 
jaiba. Az útkeresés meghibásodásához pe- 
dig csak annyi szükséges, hogy valahol fel- 
torlódjanak a srácok, mert ha már egymás 
sarkát tapossák, azonnal alternatív útvonal 
után néz az MI, ahelyett, hogy megvárná, 
míg társa odébb sétál. 

Mivel az Icewind Dale még a Dungeons 8 
Dragons szabályrendszer második kiadását 
használja, készüljünk fel az olyan kuriózumok- 
ra, mint a szerencse szerepe a karaktergene- 
rálás során. A d20-as kockákkal kidobott att- 
ribútumok véletlenszerűen változnak, ezért 


új if ihe 
heír way througi A 
fested valley of the pass. tm 


Fighting f 


jolin-intes zi 
jolesett e doomed Fasthaven 


the small 


cottages werc a we 
weary travelers: As 
the town, a warm hús CÖnéte 
them, chasing away he str eget 
frozen pass and carrying will ít [he 5 


scent of cockíng fires 


addig ismételgetjük a műveletet, mi 

binál jobb eredmény nem születik. Azi 
eltároljuk, majd folytatjuk a kockavi 
ha felül lehet múlni az addigi rekordot. 


a 8 
AKKOR MI VÁLTOZOTT € há kan 
Amikor elindítottam az Enhancei 
csalódottan vettem tudomásul, hogy ! 
zony minden a régi. Eltelt tizennégy év, éső 
semmivel sem lett szebb a játék. Csakhog 
nem vettem figyelembe azt az apró, ámde 


annál fontosabb általános igazságot, misze- 


rint az idő megszépíti az emlékeket, pedig a 
tanulhattam volna a néhány oldallal hátrébb 
tesztelt Sleeping Dogs példájából. 
Szerencsére ez alkalommal sem mulasztot- 
tam el előbányászni az eredeti kiadást, amely 
a maga dicsőséges 640x480-as felbontásá- 
val annak idején maga volt a cso ! hüve 
kes SVGA-monitoromon, de ma 
csúnya. A kiegészítőt telepítve 800x600-ra is 
válthatunk, de az sem ér többet, 
nak a csók. Oké, rajongói modokkal i pró- 
bálkozás árán látványbeli javulást érhetünk 
el, de egyszerűbb pár perc alatt feltelepíte- 

ni a stabilan futó felújított verziót. A nagyobb 
felbontás vitathatatlanul jót tesz a játéknak, 
ahogy a beépített zoom lehetősége sem ör- 
dögtől való. Igazán kár, hogy csak a már ere- 
detileg is mutatós, aprólékosan megrajzolt, 
szinte teljes egészében statikus, ezért kissé 
élettelen benyomást keltő hátterekr 


nézni. A sprite-okból felépített ek vi- 
szont ugyanolyan rondák, n, és a 
mozgásanimáció is a ré 


Azért hangsúlyozom ki a problémamentes fu- 
tást, mert míg a Baldurs Gate EE (és annak 
folytatása) nem egy alkalommal vágott ki az 


asztalra minden előjel né kül, addig a Jeges 
Szelek Völgyében tett kirándulásomat semmi- 


lyen kellemetlen körülmény nem zavarta meg. 


HARDVER 
Windows XP/Vista7/8; Intel Core 2 Duo 
CPU; 1 GB RAM; DirectX 9.0c GPU; 2 
GB HDD 


CHAVALIER 


Egy darabka 
szerepjátéktör- / 
ténelem, amit illik A 
ismerni. 


Sőt, míg ezeket a sorokat írom, csapa- 
tom épp az örwadászok kurífínója fe- 
lé masíroz Lonelywoodban. Míg tehát 
hőseim elsétálnak-eélá ásukig, nyu- 
godtan aittrab ozni A yet, hogy 
megnézzem, mi hír a GS( 

Legalább ennyire örültem a zsák- 
mány összegyűjtését leegyszerűsí- 
tő guick loot funkciónak, ami a ke- 
zelőfelület alsó sávja fölött mutat- 
ja, milyen fogás található a közelben, 
és elég ott rájuk kattintani ahelyett, 
hogy egyenként kutatnánk át az ösz- 
szes holttestet. 


VAN VALAMI ÚJ? 

Ha a Baldurs Gate-ekhez mérjük, ke- 
vésbé szembeötlő a tartalom gyara- 
podása. Nyoma sincs eddig nem látott 
helyszíneknek, sem pedig ismeretlen 
NPC-knek (akik esetleg még csatlakoz- 
nának is) vagy új játékmódoknak. El- 
lenben a srácok fáradságos munkával 
visszaállítottak, illetve újraalkottak ko- 
rábban kivágott tartalmakat, így kibő- 
vítve öt, már meglévő guestline-t, vala- 
mint beemelve a játékba egy tisztázat- 
lan okból eltávolított teljes küldetést. 
Apró kiegészítések ezek, de az új ka- 
rakterosztályokkal és klass-kitekkel, 

a félork fajjal, a több tucatnyi mági- 
kus eszközzel és varázslattal, vala- 
mint azzal a néhány kiemelt jelentő- 
ségű ereklyével, amelyeket különféle 
úton-módon (más síkok teremtményei- 
vel kommunikálva, titkos hozzávalókat 
felkutatva stb.) továbbfejleszthetünk, 
márnem olyan vészesen alacsony a 


" hozzáadottérték. Egy újrajátszást 


mindenképpen ü. ú 
Chavalier 
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2 DISNEY INFINITY 2.0: MARVEL SUPER HEROES 


v JON 
AA VA ll rx ! 


DISNEY I 


:Ha repülni nem is tud, a Fekete Özvegy 


DÜNK, MENNYI MINDEN TAR- 

TOZIK A DISNEY KÖTELÉKÉ- 
BE. HA KIMONDJUK A VÁLLALAT 
NEVÉT, LEGTÖBBÜNKNEK MÉG MIN- 
DIG A HÓFEHÉRKE-HAMUPIPŐKE- 
MICKEY EGÉR VONAL UGRIK BE, HO- 
LOTT LASSAN MINDEN AZ ÖVÉK, 
AMIVEL A FIATALOKAT MEG LEHET 
FOGNI. 2009-ben vásárolták fel a Marvel 
Entertainmentet, amely mostanra olyan se- 
bességgel gyártja a szuperhősös filmeket, 
hogy a téma rajongóinak egyszerűbb lesz 
beköltözniük a moziba, ha mindent látni 
akarnak. (Tizennyolc filmet terveznek az el- 
következendő négy évre. Tizennyolcat.) 
Filmek ugyan jönnek dögivel, de a játékok 
terén már más a helyzet. Egyébként is ritka 
a jó szuperhősös játék, legtöbbször elsie- 
tett, összecsapott munkákat kapunk, ame- 
lyek még az elvakult fanatikusok tetszését 
sem tudják elnyerni. Nemrég azonban azt 
ígérték, akkor adnak ki Bosszúállók játékot 
(és ezalatt leginkább filmek alapján készült 
játékadaptációt kell érteni), ha a Marvel 
megtalálja a megfelelő partnert, viszont 
amíg erre nem kerül sor, addig sem mara- 
dunk kedvenc világmegmentőink nélkül: a 


E. KICSIT MINDIG MEGLEPŐ- 


-A civil autókba ugyan nem lehet beszállni, 
de a tetejükön utazni azért szabad 


NFINITY 2.0: 
RVEL SUPER HERCES 


LEGO Marvel Super Heroes után most a 
Disney Infinity 2.0-ban vehetjük át az irá- 
nyítást (többek között) felettük. Örülünk 
ennek? Van, amikor. 


NEII R MAGAVAL 
Felbuzdulva a Skylanders sikerén, tavaly a 
Disney - egyébként nagyon okosan, kézen- 
fekvő volt, hogy egy ilyen játékra a világ- 
nak szüksége van - bedobta az Infinityt, 
amiben a Pixar animációs filmek kapták a 
főszerepet, de egyebek mellett azért egy 
kis Karib-tenger kalózai és némi Karácso- 
nyi lidércnyomás is belefért. Idén a Disney 
ahelyett, hogy az alapjátékot újabb cso- 
magokkal bővítette volna, kiadta a 2.0-s 
változatot, ami ugyan nem korlátozódik a 
Marvel karaktereire, de a fő témát a szu- 
perhősök szolgáltatják. 
A Starter Packben három bosszúálló, Vas- 
ember, Thor és a Fekete özvegy szerepel- 
nek, és a csomaghoz járó Play Set (ami, ha 
csak a lényeget nézzük, maga a kampány) 
is arról szól, hogy megpróbáljuk visszaver- 
ni Loki fagyos óriásait, akik Manhattant 
rohamozzák. Ezt a Manhattant nem úgy 
kell elképzelni, mint teszem azt egy Pók- 
ember játékban, ahol a Central Park és 


. most a Pókembert segíti 


Nick Fury sem marad ki a buliból, de ő 


más nevezetességek is megjelennek, ha- 
nem mint egy valamit, amire rá lehet fog- 
ni, hogy akár Manhattan is lehetne. Egyet- 
len jellegzetes eleme a Bosszúállók főha- 
diszállása, ami a picurka térkép közepén 
ágaskodik. 
A négy-öt óra alatt teljesíthető kam- 
pányban bárkivel játszhatunk, aki a Bosz- 
szúállók közé tartozik, de ha megpróbál- 
juk Pókembert a bázisra helyezni (ez az a 
platform, amire a kézzelfogható figurá- 
kat kell tenni, hogy azok a játékban meg- 
jelenjenek), a játék szól, hogy nana, ő nem 
ide való. Némileg azért előnyt jelent, hogy 
az alapcsomag karakterei egy Play Setbe 
artoznak, így anélkül coopozhatunk, hogy 
külön figurát kellene venni. A fejlesztők 
felkészültek arra az eshetőségre, hogy az 
alapcsomagban lévő két repülni tudó ka- 
akter (Vasember és Thor) helyett valaki 
olyat választunk, aki egyébként csak gya- 
og tud közlekedni, így viszonylag az elején 
kapunk egy motort, de fura a Vasembert 
teljes menetfelszerelésben egy motoron 
ülve látni. Még furább, amikor Hulk ül raj- 
a - vagy amikor Hulk Tony Stark sport- 
kocsijában ül. A karaktereket egyébként 
(még azokat is, akiket az első Infinityhez 


. magasra rúg. Vagy magasan ! 
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adtak ki) fejleszthetjük, új képességeket old- 
hatunk fel. 
A kampány arról szól, hogy Nick Fury uta- 
sítására hol itt, hol ott verjük szét a frost 
gianteket, néha azért, mert megtámadnak egy 
járművet, néha meg csak úgy, mert jönnek. 
Az egész borzasztóan repetitív, és bár már el- 
hagytam azt a korosztályt, amely a játék cél- 
közönsége, nem hiszem, hogy a 7-14 év kö- 
zöttiek ezt annyira élveznék (valójában a cél- 
közönségbe a hét év alattiak is beletartoznak, 
de a korhatár-besorolás csak hét éven felüli- 
eknek ajánlja a játékot). 

em volt alkalmunk kipróbálni, de jelen pilla- 
natban emellett még két Play Set vásárolható 
meg, az egyikben Pókember a sztár, a másik- 
ban pedig a Galaxis őrzői. 


A Bosszúállók kampányán csak a feloldha- 

tó tartalmak miatt ajánlott egyszer végigfut- 
ni, a Disney Infinity 2.0-ban maradandó él- 
ményt inkább a Toy Box okozhat. Most, ami- 
kor a Minecraft a csúcson van, és a Project 
Sparknak is van némi esélye feltörni, a Toy 
Box szabadsága mindennél többet jelent: 

a rendelkezésünkre álló különböző elemek- 
ből szabadon alkothatunk. Az Infinity 2.0 eb- 
ben az esetben támogatja az első rész karak- 
tereit is (a Play Seteket sajnos nem), úgyhogy 
gond nélkül beküldhetjük Jack Sparrow-t, 
hogy bandázzon egy kicsit Hulkkal. A Toy Box 
mód rengeteget fejlődött, sokkal egyszerűbb 


Lesz dolga az útépítőknek 


TO Jefferson játékfejlesztési alelnök, Marvel: 


a használata, köszönhetően többek között a 
kis segítőknek, akiknek utasításba adhatjuk, 
hogy építsenek fel valamit maguktól, így ne- 
künk azzal már nem kell szenvedni. Az eleme- 
ket úgy oldhatjuk fel, ha az összegyűjtött csil- 
logó izéket beváltjuk, viszont néhány elemhez 
meg kell vásárolni néhány másikat, ami ösztö- 
nöz ugyan a gyűjtögetésre, de néha lelombo- 
zó tud lenni. 
A legjobban a kis lapkák formájában kapha- 
tó Toy Box minijátékok ragadtak magukkal. 
Ezekből kettő található az alapcsomagban 
(és még kettő a Stitch és Merida figurákat 
tartalmazó Toy Box Starter Packben; a játé- 
kok is hozzájuk kapcsolódnak), az egyik egy 
tower defense, aminek Asgard ad helyet, a 
másik egy dungeon crawler, melynek pedig a 
Galaxis őrzőiből ismert Kyln börtön. Ezekkel 
kapcsolatban a leginkább lenyűgöző, hogy a 
Toy Boxszal készültek, mégis simán megfe- 
elnének különálló játékoknak. 
A Disney Infinity 2.0 nem akkora előrelépés, 
mint amekkorát egy 2.0-s verziószámú válto- 
zattól várni lehet, de takarjuk le a számot, és 
gondoljunk csak arra, hogy ez most a Disney 
Infinity marveles kiadása. Nincs sok újítás, de ( 
ami van, azok mind-mind jobbá tették a játé- 
kot. A Toy Box mód továbbra is szórakozta- 
tó, már csak az a fontos, hogy a kampányok- 
ba is több változatosságot vigyenek, és a Dis- 
ney Infinity lehet a legjobb, gyerekeknek szóló 
játék a piacon. 


: Hulk erősebb, és több életerővel 
- rendelkezik, mint a többiek 


HARDVER 

Windows Vista/7/8, 2.20 GHz kétmagos 
CPU, 2 GB RAM, Nvidia GeForce 8600 
GT 512 / ATI Radeon HD 4650 IL GB, 
DirectX 9.0c-kompatibilis hangkártya 


PACA 
A Disney Infinity 
egy kicsit minden, 
de nem mindig elég. 


AA 
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2 RYSE: SON OF ROME 


HERO 
EXECUTIONS 


Putus Inhumanitas 


XP 389432. 


85 JE HK lVV FAGIN JEE KE 


z7s410 NY 13431 
s SSE as 
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HEALTH, 8őt ——ymm ha 


SECUREPAL/ 


NN GUARD THE [7 


Kiadó Deep Silver, 
Crytek 

Fejlesztő Crytek 
Studios 

Platform 

PC 

Röviden Egy évvel 
a next-gen debüt 
után PC-n újra porba 
hull Róma dicsősége. 
Tényleg. 

PEGI 18r 


52 


- Ágyútűz az ókorban: a 
: gigantikus íjjal egy lövés is elég 


IT ADTAK NEKÜNK A 
LÓMAIAK? PÉLDÁUL LEMEK 


TÖLTÉNETEKET, AMIKBŐL 


NÉHÁNYAN KIVÁLÓ FILMEKET ÉS 
JÁTÉKOKAT GYÁLTOTTAK. MÁSOK- 
NAK MEG NEM SIKELÜLT ÁTUGLANI 
A LÉCET, ÉS LELÖKTÉK A PADLÓLA. 
DULVÁN. Ez a Crytek csak nem tud kibúj- 
ni a skatulyából. Azt mondják rájuk, ők az 


a csapat, akik szemkápráztató, állpo 
tató grafikájú, jövőbe muta 


yog- 
ó technológi- 


ájú játékokat képesek összehozni, amik vi- 


szont inkább techdemóként 
gyot, de a játékélmény teré 
adnak sokat. PC-s játékosok ezrei só 
ak egy olyan konfigért, ami legalább köze- 
pes szinten elbírja az aktuális Crysist, aztán 
a 

r 


yen megu 


tűnik, nem c: 
irtó, nanoru 
dik ezzel a p 
ma dicsőség 
A kyse: Son 
erációs ko 


több százezres vasakon ki 
ják a gyenge sz 
ke újrajátszási faktorral bíró cíi 
sak az idegeneket 


ás jö 
roblé 
eisu 


zolo 


ként, és bizo 


of Rome közel egy 


y eléggé átlagos 
a az alatti) kritikákat kapott (a GameStar 


villantanak na- 
nem igazán 
ajtoz- 


próbálva 
ori 


köny- 
kkal, kevés- 
neket. Úgy 
és egymást) 
vőkatonák terén küszkö- 
nával a fejlesztőcég, Ró- 
gyanezért hull porba. 

éve új ge- 
jelent meg exkluzív cím- 
meg né- 


is csak 65 százalékosra értékelte). A játé- 
kosok sem foszto 
lett belőle őrület. Ezért is furcsálltam, hogy 


ilyen hosszú idő elteltével, ilye 


ták ki a készletet, nem 


múlttal 


: Arra támadunk, torónyiránt 


Fmeréze 


úd 


:Szegény Bud Spencér 
: mellpiercinget is kapott 


mégis megérkezett a PC-s változat. , Talán 
jobb lett, talán reszeltek rajta" - remény- 


kedtem, de sajnos hiába. 


LÉGIÓ MINDHALÁLIG 

De nézzük először, mit is lát az a já 
aki nen 
újoncként próbálja ki a Crytek időu 
sát. A felütés izgalmas, egyből egy 
közepébe kerülü 
ak be Rómába, 


rost. A tutorialként működő 


el áradnak a bő 
ármennyire dicsőséges is a 


égió, bizo 
a po 
tája felé csapatva megtanul 
ítás (nem épp atomfizikus 
jait, 
ellenfeleket vagdaljuk 
ökdössük pajzzsal. Kicsivel késői 


atj 
Szir 


b kipr 


ettegő, kövér, öreg császár mellett tal 
magunkat a palotában. A nem túl biza 
gerjesztő Nerót egy búvóhelyre kísérjü 


járunk - a császár kérdésére elkezdődi 
visszaemlékezés: kik vagyunk, és hogy 
tottunk el idáig. 


álhatjuk az ókor ágyúinak beillő óriási 
rögzített számszeríjakat is, aztán máris a 


ékos, 
próbálta a next-gen verziót, és 
azá- 
csata 

k, amikor barbárok hatol- 
ni pedig már a légió ma- 
gas rangú tisztjeként védjük az örök vá- 
elvezetésben 
nény tömegjelenetbe csöppenünk, ezer- 
ökbe öltözött rosszfiúk, és 


ny 


hullanak a csillogó sisakok (fejekkel együtt) 
ba, tucatszám. Hősünkkel Nero palo- 
k az irá- 
tű) alap- 
miközben a kissé egyformára faragott 
rövid karddal, vagy 


ró- 
áljuk 


om- 
k, és 


itt derül ki, hogy a játék sztorijának végén 


K d 
Íijz 


ANGOL VÉCÉ HELYETT BOUDICA 


A poén lelövése nélkül elég an 


sokszor látott klisékb 
dő bosszútörténetet 
jén a fia 
irtják a barbárok, de 
ogy fondorlatos cse 
ben. Hősünk közbe 
eg 


iát is meglátogatja 
Az itteni barbároka 


beáll a római 
egyik elit légiójába, és az akkori 
egyik legtávolabbi provinciáját, 
páncélos bará 


Boudicával is összeakad, aki a törté 


yi, hogy egy 
en erősen bővelke- 
kapunk, melynek ele- 


al légiós befolyásos családját ki- 


persze idővel kiderül, 
szövés áll a háttér- 

i hadse- 
biroda- 
Britan- 
aival. 
irtva még a híres 
etírás 


szerint rendesen felr 
szerített békéjét. 
A történet nagyjából 
egy idő u 
atjuk, ! 


erre is tartu 


örténelem té 
nyi misz 
szüljünk 
okra. A 
egyetler 
agunkat a já 


hátra 
örtéi 


gta Róma rájuk kény- 


egy vonalon halad, és 


án viszonylag könnyen előre lát- 


nk. Ugyan a Crytek 


storylinerei nem ragaszkodtak teljesen a 
yeihez, és még egy csipet- 
ikumot is szórtak a mixbe, ne ké- 
őkölős, egéreldobós fordula- 
et csupán eszköz arra, hogy 
vonalon haladva végigcsapkodjuk 
ék elejétől a végéig. 


CSŐ, AKAROM MONDANI, AVE, 


CAESAR! 


A sztori felől itt lehet legjobban átkötni a 
beszámolót a játékmechanika felé. Mert bi- 


zony azt kell látnunk, 


hogy a billentyűzetet 


és az egeret nyomkodva a történet 


. ——— akiszerinte gyengíthette egyeduralmát. 


J J A BRIT PARTOKNÁL SÜLLYEDŐ 


" nyugalmat hozott a korábbi 


BOUDICA ÉS NERO: AMIKOR NEM A 


BARBÁR A BARBÁR 


Nero Claudius Augustus Germanicus 
időszámításunk szerint 37-ben szüle- 
tett. A legtöbben az általa felgyújtatott 
Róma fölött éneklő őrültként ismerik, 
pedig a kép árnyaltabb volt. A 17 évesen 
császárrá emelt Nero az első években még 
sok feladatot a szenátusra hagyott, ami 
odók, 
például a komplett őrült Caligula kora 
után. Azonban később vérszemet kapott, 
és kegyetlenül eltávolíttatott mindenkit, 


ével és saját anyjával 
tartott a befolyásos — 


FLOTTÁT A JÁTÉKTÖRTÉNELEM EGYIK 
LEGJOBBAN KIDOLGOZOTT VÍZTÜKRE 


NYELI EL 


egyirányúsága mellett a játékmecha- 
nika is kötött és egysíkú. Nyoma sincs 
szabadságnak, saját utak felfedezésé- 
nek, egy adott probléma többféleképp 
elképzelhető megoldásának. Ugyan a 
grafika csodálatos részletessége első- 
re elfedi, de valójában egy gondosan 
egyirányúsított csőben haladunk, gya- 
korlatilag lehetőségünk sincs másfe- 
lé menni, máshogy gondolkodni, mint 
ahogy ezt eltervezték számunkra. 

De persze még egy ilyen csőben is jól 
érezheti magát a játékos, ha az ellen- 
felek kellően változatosak, a táma- 
dások és védekezések trükkjei folya- 
matosan fejlődnek. Itt sajnos nem ez 
a helyzet, a játék huszadik percére 
nagyjából az összes tudást megsze- 
rezzük. Adott a kardunk (bal gomb) 
és a pajzsunk (jobb gomb), mindket- 
tővel végezhetünk rövid vagy kis- 

sé hosszabban indított mozdulato- 
kat. Ezenkívül az ellenfelek feje fölött 
megjelenő jelzésre reflektálva elin- 
díthatunk egy kivégzéskombót, ahol 
ugyan egyre változatosabb , finiseket" 
kapunk a játék során, ám ügyesség 
terén itt is csak annyi változik, hogy 
egy közelebbi nézetben, látványosab- 
ban hal meg a gonosz, miközben ne- 
künk az illető kék vagy sárga árnyéka 
alapján bal és jobb gombos kattintá- 


sokból kell a megfelelőt végrehajtani. 
Időnként egyéb ügyességi feladata- 
ink is akadnak: a nyilazó vagy dárdát 
hajigáló ellenfelek lövedékei ellen a 
megfelelő pillanatban felemelt pajzs- 
zsal védekezhetünk, vagy elüthetjük 
a becsapódó ajándékot kardunkkal is. 
Lándzsát (pontosabban pilumot) mi 
magunk is találhatunk itt-ott, ilyenkor 
távolabbi rosszfiúkat is megsorozha- 
tunk egy viszonylag egyszerűre sza- 
bott célzórendszer segítségével. 


RÓMA FÉNYE BERAGYOGJA A 
MONITORT 

Gyorsan nézzük azért át a játék po- 
zitívumait is, mert bármennyire is le- 
húztam eddig, van bőven jóság a 
Ryse-ban. Nem csoda, hogy a grafika 
terén kell keresgélni a pluszokat, hi- 
szen valóban állak leejtésére alkalmas 
a kinézet. A Crytek persze jó szokása 
szerint már a minimális rendszerköve- 
telményt is elég magasra srófolta, a 
maxra húzás kizárólag sikeres maffió- 
zók és politikuscsemeték csúcs PC-in 
lehetséges. Viszont már közepes be- 
állítások mellett is csodaszép minden, 
maxon pedig nem győzzük visszatusz- 
kolni nyelvünket a szánkba. Az épüle- 
tektől az emberekig minden apróléko- 
san kidolgozott, a páncélokon és fegy- 


.. 


Boudica a britek legendás vezére, egy való- 
ban élt ,amazor". A hölgy férje a britanniai 
icenus törzs királya volt, Róma szövetsége- 
,se, de halála után a Birodalom nem ismerte 
el végrendeletét. Letarolták a provinciát, 
súlyos adókat vetettek ki a népre, miközben 
a volt király lányait megerőszakolták, özve- 
gyét pedig csaknem halálra korbácsolták. 
Boudica azonban felépült, és lázadást— 
szított, az addig verhetetlennek tűnő lég 
pedig kivonulni kényszerült a provinciából. 
Csak egy újra összegyűjtött római sereg . 
tudta elfojtani a lázadást, végül kivégezvéja 
vezetőket és minden egyes harcost. § 


vereken úgy csillog a napfény, hogy 
kiüti a szemünket, a brit partoknál 
süllyedő flottát pedig a játéktörténe- 
lem egyik legjobban kidolgozott víz- 
tükre nyeli el. 


NERO TOLERANCIA 
Összességében a csodás grafika és 

a gyenge, túlzottan kötött és unal- 
mas játékmechanika egy erős köze- 
pes eredményt ad. Leginkább a meg- 
unhatóság és az érdektelenség mo- 
csarába süllyedhet el sokaknál (mint 
ahogy nálam is tette). Pedig látszik, 
hogy próbálkoztak, vannak gyűjthe- 
tő dolgok, feloldható bónuszok, de et- 
től még az ötödik órában is ugyan- 
azt fogjuk csinálni, mint a huszadik 
percben. Két egérgombbal és a kivég- 
zést indító billentyűvel kattogunk, mi- 
közben csodaszép tájak és kiválóan 
megrajzolt animációk pörögnek előt- 
tünk. Az extra játékelemeket (példá- 
ul az időlassítást lehetővé tevő fó- 
kuszt) az újdonság varázsának elilla- 
nása után szinte nem is kell használni, 
csak csapkodunk előre a kissé sza- 
badon kezelt történelem apró szele- 
tében, egészen Neróig és a palota el- 
dugott szobájáig. Közben ráadásul 

a PC-s változat jó pár bugot is elénk 
villant, egy halálozás miatt újrakez- 


2) 


ka 
Mit adtak nekünk a 
Például vízvezetéket 


dett jelenetben például eltűntek az 
ellenfelek, nem volt kit irtani, erre a 
szkriptelt sztori képtelen volt tovább 
pörögni, vagy húsz perccel kellett ko- 
rábbra visszamennem a kuszaság fel- 
oldásához. 

Lényeg a lényeg: örültem a találko- 
zásnak, szép volt, amíg tartott, sisa- 
kot emelek az élmény szépsége előtt, 
de a kalandokat már szinte el is felej- 
tettem. Róma is szép volt, aztán por- 
ba hullt; béke oszlopaira. Bi 


HARDVER 

Win Vista/7/8 (64 bit); négymagos pro- 
cesszor (vagy kétmagos HyperThreading- 
gel); 4 GB RAM; Nvidia GeForce GTX570/ 
AMD Radeon HD 7770 1 GB RAM-mal 


BZ 

A Crytek továbbra 

is a ,király tech- 
demókat gyártó cég" 
szerepében marad. 
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2 STYX: MASTER OF SHADOWS 


"A látvány néhol 
kifejezetten gyönyörű 


:ő a Világfa, minden : 
: tettünk mozgatórugója 


Lopakodás árnyékmesterfokon 


sgt 


INF 


Kiadó Focus Home 
Interactive 
Fejlesztő Cyanide 
Studio 

Platform 

PC, PS4, Xbox One 
Röviden Külső 
nézetes lopakodás egy 
vertikális felépítésű 
fantasyhelyszínen, 
főszerepben egy 
goblinnal, akinek 
emberek és elfek az 
ellenfelei. 

PEGI 16r 
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BE BÚJTATVA, KÜLSŐ NÉZETES 

THIEF, GOBLIN HITMAN - ILYEN 
ÉS EHHEZ HASONLÓ KÉPZELETEK VIL- 
LANTAK FEL LELKI SZEMEIM ELŐTT, 
AMIKOR ELŐSZÖR LÁTTAM JÁTÉKME- 
NETET A STYXBŐL, ÉS MEG KELL 
HAGYNI, NEM IS TÉVEDTEM SOKAT. 
A kérdés már csak az, hogy a nagyok pofát- 
an másolásáról vagy a korábban már látott 
játékmechanikai elemek kreatív felhasználá- 
sáról van-e szó. 


S-zr CELL FANTASYKÖNTÖS- 


MEET DA STYX 

Főhősünket régi ismerősként köszönthetjük, 
iszen a fejlesztők korábbi 2012-es - igen- 
csak felejthető - Of Orcs and Men című ak- 
ció-szerepjátékában már irányíthattuk őt. 
Előítéleteinket viszont érdemes félretenni, 
nivel a Styx: Master of Shadows sokkal ki- 
orrottabb alkotás, mint elődje, no meg tel- 
jesen más stílusban próbálja elnyerni ke- 
gyeinket: a lopakodós játékok mezőnyé- 
ben indul. A történet közel kétszáz évvel 

az OF Orcs and Men előtt játszódik, amikor 
is Styx, az amberfüggő goblin ködös emlé- 
kekkel tér magához Akenash tornyában. Az 
amber itt most nem az embert jelenti táj- 
szólásban (különben is, akkor ámber lenne), 
hanem egy mágikus varázsitalt, amit embe- 
rek, elfek és goblinok egyaránt előszeretet- 


FX. MASTER O 


tel használnak. Styx célja, hogy az említett 
toronyban - ami egyébként egy emberek ál- 
tal épített erődítményrendszer - felkutassa 
és elrabolja a Világfa szívét, minden amber 
forrását. Ez a fő sztorivonal, de közben kü- 
lönböző mellékszereplőkkel és történetek- 
kel is megismerkedünk, például egy zsarnok- 
ként uralkodó kormányzóval, bepillantást 
nyerünk az emberek és elfek közti sérülé- 
keny béke részleteibe vagy épp Styx rejté- 
lyes múltjába. 


SPLINTER STYX: HITMAN 
ASSASSIN"S THIEF EDITION 

Styx fizikailag nem egy Arnold Schwarze- 
negger, alacsony és gyenge, éppen ezért a 
szemtől-szembeni harc helyett ravaszságá- 
ra és ügyességére kell támaszkodnia. A gya- 
korlatban ez annyit jelent, hogy ahol csak 
tudjuk (mindenhol) kerüljük a feltűnést, és 
igyekezzünk az árnyékokból lecsapni ellenfe- 
leinkre, vagy csak lopakodjunk el mellettük/ 
felettük/alattuk. Akkor sincs minden vesz- 
ve, ha észrevesznek minket, ilyenkor érde- 
mes minél előbb eliszkolni az adott terület- 
ről, és csendben megvárni, amíg lenyugsza- 
nak a kedélyek. Akkor viszont, ha kiszúrtak 
minket, és nincs hová menekülnünk, be kell 
állnunk a reflexeinket próbára tévő harcba: 
a megfelelő pillanatban elsütött hárítás se- 
gítségével megakaszthatjuk ellenfelünket, 


-A játék közben jó pár 
: disznóságra fény derül 


ADOWS 


és meg is ölhetjük. Ez viszont igen egészség- 
telen (értsd: halálos) tud lenni, ha többen is 
kiszúrtak minket, mivel itt nem az a hely- 
zet, mint egy-egy Assassins Creedben, ahol 
minden katona udvariasan kivárja a sorát, 
és egyesével támadnak ránk, hanem min- 
denki egyszerre üt, vág minket. Éppen ezért 
nem fordulhat elő az, mint ami a Splinter 
Cellben vagy a Hitmanben, hogy noha látha- 
tók vagyunk, legyilkoljuk a teljes pályát, és 
megyünk tovább; itt nem opcionális, hanem 
kötelező a lopakodás. És ez nem baj, mivel 
minden adott a remek sunyítós élményhez: 
megbújhatunk az árnyékos helyeken, kite- 
kinthetünk a sarkok mögül, felmászhatunk a 
falakon, elolthatjuk a fáklyákat, elrejthetjük 
vagy savban feloldhatjuk az élettelen teste- 
ket, elvonhatjuk az őrök figyelmét, csende- 
sen kiszoríthatjuk belőlük a szuszt, messzi- 
, dobókésekkel olthatjuk ki életüket. És ha 
mindez nem lenne elég, Styx az ambernek 
köszönhetően különleges képességekkel is 
rendelkezik: az ,amber-látással" jobban ki- 
szúrjuk ellenfeleinket és a felhasználható te- 
reptárgyakat, egy rövid ideig láthatatlan- 
ná válhatunk, sőt még egy - általam csak 
Csicska Styxnek keresztelt - klónt is létre- 
hozhatunk, akinek bőrébe bújva ajtókat nyit- 
atunk ki, és akit csaliként is felhasználha- 
tunk. Ezek a képességek persze amberbe 
kerülnek, amit elég szűkmarkúan mértek a 


w 


Os 


FAttól függetlenül, hógy egy helyszítien játszódik 
pa sztori, a pályák végig változatosak 


:Itt-ott már-már a Prince: of. 
: Persia juthat eszünkbe 


Camille Lisoir marketing-projektmenedzser, Cyanide Studio: 


nyosságot. De még így is hiánypótló a 


ejlesztők, ezért érdemes a jó öreg lopakodós sabban teljesítünk, vagy összegyűjtjük az ösz- piacon, hiszen a legutóbbi Thiefet le- 
praktikáknál maradni. Az őrök nemcsak akkor szes fellelhető tokent, azaz zsetont. A tapasz- számítva kevés igazán ízig-vérig lopa- 
vesznek észre, ha látóterükbe kerülünk, hanem talati pontokat Styx mester fejlődésére költ- kodós alkotás kapható a piacon. Biz- 
akkor is, ha zajt csapunk, úgyhogy ajánlott óva- "  hetjük, háromféle tulajdonságát tápolva: tos vagyok benne, hogy ha a Cyanide 
osan és lassan haladni. teherbírását, gyilkolóerejét és mozgékonysá- kap lehetőséget a folytatásra, és tanul 
ivel a helyszín egy gigantikus torony, a pá- gát. A pontokat bármikor törölhetjük és újra ezekből a hibákból, a következő rész 
yák vertikálisak, tehát lentről felfelé/fentről le- leoszthatjuk, így az sem gond, ha esetleg olyan már sokkal kiforrottabb és szórakozta- 
elé haladhatunk bennük, ami egy kis Assassins képességet szerzünk be, ami a későbbiekben tóbb lesz. Szurkolok, hogy így legyen, 
Creed-ízt kölcsönöz a játéknak. Ez még nem feleslegesnek bizonyul. addig is ott a Master of Shadows. Vi- 
enne akkora baj, viszont sikerült átvenni a hi- lág goblinjai, eljött a ti időtök, egye- 
bákat is az említett címből: a széleken haladás, süljetek! 
a leereszkedés és a felhúzódzkodás néhol prob- A játék látványvilága igazán kellemesre si- 
émás tud lenni, és ez akár az életünkbe is ke- került, a Cyanide mindent kihozott az Unreal 
rülhet. A probléma főleg billentyűzet és egéi Engine 3-ból, amit csak lehetett. Egy-két helyen HARDVER 
kombóval jön elő; aki kontrollerrel nyomja a ugyan meglátszik az idő vasfoga, ami kegyet- Windows Vista, 2.4 GHz dual-core CPU; 3 
nyomnivalót, annak egy fokkal könnyebb a dol- enül belemart az említett grafikai motorba, és GB RAM; 1 GB VRAM; 8 GB HDD 
ga, de ez sovány vigasz a kontroller nélküliek- eginkább bizonyos textúrák kinézetén és betöl- 
nek. Hasonlóan problémásak az ork ellenfelek, ési sebességén érhető tetten, de ez nem min- 
akik útlezárásként funkcionálnak, viszont ,irre- dig zavaró, az összkép még így is pozitív. Azt 
álisan" gyorsan és hatékonyan el tudnak minket viszont le kell szögeznünk, hogy a Styx inkább 
kapni akkor is, ha látszólag nem érnek el/lát- ast-gen, semmint current/next, ezt vegyük fi- 
nak/hallanak minket. Cserébe bármikor ment- gyelembe, mielőtt beneveznénk rá. Akinek ezzel 
netünk, így nem kell a legelejéről kezdenünk a incs baja, az viszont remekül fog szórakozni, 
szinteket egy-egy apró hiba miatt. plusz a gépigény sem verdesi az egeket, gyen- 
A küldetések általában abból állnak, hogy gébb gépeken is röccenésmentesen elfut Styx 
A-ból eljussunk B-be, de közben extra felada- bajtárs. A szinkronhangok szintén rendben van- Í 
tokat (például egy célszemély megölése, egy ak, a zene pedig tökéletesen illeszkedik a játék DUDU 
célobjektum megtalálása vagy ellopása) is tel- angulatához, történéseihez, de erről bővebben DEKESRKÁ SÁGI 
jesíthetünk plusz tapasztalatai pontokért. To- ásd keretes írásunkat. szerethető alkotás: 
vábbi plusz TP jár azért is, ha egy-egy szintet Egy szó, mint száz, a Styx: Master of Shadows 
riasztás vagy ölés nélkül, esetleg minél gyor- nagyon egyben van, leszámítva egy-két hiá- 
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: És újra nyert a gall kakas! 


va ac POHI 


9 0URS 


RO EVOLUTION 
OCCER 2015 


DÓ, FIFA, PES... HOGY EZEK 
As JÖNNEK, AZ BIZ- 

TOS! UTÓBBI KETTŐ AZÉRT 
NEM AKKORA TEHER, LEGALÁBB 
MINDEN DIGITÁLISFUTBALL-RA- 
JONGÓ KIVÁLASZTHATJA, MELYIK 
JÁTÉK MEGOLDÁSAI ÁLLNAK KÖ- 
ZELEBB A SZÍVÉHEZ. Előre le szeret- 
ném szögezni, hogy az örök érvényű vi- 
tát, miszerint melyik élethűbb, jelenleg 
eldönthetetlen kérdésnek tartom, ugyan- 
is mindkét program csinál néha roppant 
élethű, néhol pedig teljesen eszement 
dolgokat, szóval ilyen szempontból tény- 
leg egyéni ízlés dolga, melyiket tudjuk in- 
kább elfogadni. Viszont a szubjektív dol- 
goktól eltekintve jócskán akad itt kérem 
szépen objektív megfigyelni való is, plá- 
ne, hogy a rivális FIFA immár bő egy hó- 
napja megjelent. Lássuk hát, mit tud fel- 
mutatni a Konami sorozata ebben az év- 
ben. 
A két rivális focijáték fejlesztői és marke- 
tingesei évek óta tulajdonképpen ugyan- 
azokat a dolgokat fogalmazzák meg, 
csak más szavakkal. De ezt 
nem rosszallóan mondom, hi- 
szen egy adott sport feldol- 
gozása esetén eléggé beha- 
ároltak a fejlesztési útvona- 
ak: még több élethű sportoló, 
stadion és úgy általában at- 
moszféra, fizika, mozdulatok 
és MI. Hogy vajon az EA-nál 
vagy a Konaminál fogalmaz- 
ák-e meg idén jobban, hogy 


3 


mitől döglik a légy, arról lássátok a do- 
bozban kiemelt legfontosabb újításokat. 


Az első és legfontosabb dolog a PES-sel 
kapcsolatban, hogy mennyi licencet tud- 
tak megszerezni, a jómunkás Konami- 
dolgozók, ugyanis jól tudjuk, hogy ezen 
a téren bizony a FIFA mindig is egy lé- 
péssel előttük járt. Ez még mindig így 
van, de már ez a lépés évről évre egy- 

re kisebb. A legszomorúbb talán az an- 
gol bajnokság, pedig biztosan sok ma- 
gyar szurkoló örült volna kedvenc csapa- 
tának, mégis csak a Manchester United 
szurkolói találhatják meg kedvenceiket 
úgy, mint a valóságban. Spanyolország- 
ban ezzel ellentétben remek a helyzet, az 
olaszoknál szintén, Portugáliában a Por- 
to, a Benfica és a Sporting járt jól; német 
ajnokság nincs. Habár a Bayern Mün- 
chen azért egyéb európai csapatként be- 
került (ami nem árt, lévén hogy Götze az 
egyik fő reklámarc), illetve például az Al- 
ianz aréna megtalálható a 12 licencelt 
stadion egyikeként. Most az ázsiai és 
dél-amerikai bajnokságok és csapatok 
felsorolásától eltekintenék, hiszen egy- 
részt elenyésző számú rajongójuk lehet 
hazánkban, másrészt pedig nehéz len- 
ne megállapítanom, mennyire valósághű- 
ek a csapatok. 
Nagyon nem látom viszont értelmét a 
kamunevekkel ellátott klasszikus euró- 
pai és világcsapatoknak. Hiszen azoknak 


cratjen 


- Innen nem rossz, közelebbről 
: azért homályosabb 


pont az lenne a lényege, hogy már visz- 
szavonult sztárokkal játszhassunk; de Így 
kit érdekel? Természetesen tudom, s0- 
kan arra gondolnak ilyenkor, hogy na- 
gyon sok nem hivatalos kiegészítés, mod, 
ez, javítás felrakása után ezek a prob- 
lémák mind tovatűnnek, de higgyétek el, 
sokan, akik csak arra vágynak, hogy le- 
üljenek pár percre naponta, nem fognak 
ezekkel szórakozni, és ha nekik például a 
BundesLiga a kedvencük, máris ott ette 
eg a fene az egészet. 
a de ha így elmentünk negatív irány- 
ba, nézzük meg az egyik legnagyobb pi- 
os pontot is, ami pedig nem más, mint 
a Bajnokok Ligája licenc. Kifejteni is fe- 
esleges a futballrajongók számára, mi- 
yen hangulattal bír, ha felcsendül a BL- 
imnusz, és ez tényleg nagyon hiányzik 
a FIFA-ból, illetve ezen kívül itt megta- 
álható az Európa Liga (régebben UE- 
FA-kupa), a Copa Libertadores, az Ázsi- 
ai BL (AFC) és a Sudamericana össze- 
csapásai is. 


Az első indítás után nagyon okosan gon- 
doltak a FIFA-ból idetévedt kis lurkókra, 
ugyanis alapból kiválasztható egy olyan 
kontrollerkiosztás, ami 90 százalékban 
megfelel a FIFA irányításának. Ettől füg- 
getlenül sok sikerélményre az éppen át- 
térni igyekvők az első körben ne számít- 
sanak, maximum legkönnyebb fokozaton. 
A menüt látva mindenki döntse el, melyik 
cég koppintotta le a másikról a stílust, 


mindenesetre nagyon hasonló a két játék 
ilyen szempontból; viszont mindenképp ne- 
gatívum, hogy a PES érzésre sokkal több 
ideig töltögetett - legalábbis PS4-en -, az 
opciók között járkálva, ami egy idő után 
roppant idegesítő lett. Amúgy megdöb- 
bentő a hasonlóság, szinte ugyanazokat a 
füleket tartalmazzák, hasonló elrendezés- 
sel, opciókkal. Itt valaki perelni fog. 
Csapatbeállítási lehetőségeink hűen tük- 
özik, miben tér el játékmenet szempont- 
jából a két játék. A PES jóval inkább meg- 
kívánja a tudatos csapatfelépítést és 

a folyamatos taktikázást, mint a FIFA 
ükközésre és egyedi megoldásokra épí- 
ő játékmenete. Itt is számítanak per- 
sze a sztárok, de sokkal kevesebb gólt 
eszünk képesek szerezni egyedi akció- 
ból, mint megszokhattuk a FIFA villám- 
gyors támadásai során. Ezzel együtt las- 
sabbnak érződik az egész játékmenet és 
a meccsek, de ez semmiképp sem nega- 
tívum, sőt biztos vagyok benne, hogy né- 
mely, a FIFA-ból kiábrándult játékos pont 
itt fogja megtalálni a számítását. 

A grafika a felismerhető sztárok arcait el- 
nézve igen jó, viszont a stadionok, a pályák 
egyéb részei sok helyen hihetetlenül igény- 
telenek. A csapatok bevonulására szol- 
gáló csőszerű folyosó textúráját öt perc 


tj 


v 


alatt rekonstruálnám a paint brushban, 
olott nincs túl nagy grafikusi gyakorla- 
om. A licencelt stadionok nem olyan rosz- 
szak, hiszen tényleg hasonlítanak a valódi- 
akra, de a semleges pályák egy több éves 
játék szintjét súrolják, jellemzően alulról. A 
játékosok teste sem rossz, de ebben idén 
a FIFA által magasra rakott lécet nem si- 
került megugraniuk, ezen a fronton az EA 
megoldásai kétségkívül messze látványo- 
sabbak. A kommentátor sajnos jelentős le- 
maradásban van a FIFA esemény-lereagá- 
ásához képest; konkrétan megesik, hogy 
percekig csak a neveket említi. Ezen az EA 
ár messze túljutott, az őkommentátoruk 
idén még azt is bemondta pár napja, hogy 
Halloween van. 


Az egyes területeken tapasztalható lema- 
adások ellenére ismét érdemes számolni a 
PES sorozattal, ami néhány éve még nem 
így volt. Aki taktikázóbb, időigényesebb, de 
kissé mélyebb játékmenetet kíván, annak 
ökéletes választás; aki viszont az indítás- 
ól számított két percen belül már gólt akar 
úgni, maradjon a FIFA mellett. Hajrá, PES, 
csak így tovább, jövőre már nem elégszünk 
eg a jó bizonyítvánnyal. 


Adam Bhatti community manager, Konami: 


",Hámesz" épp bizonyítja:a Realnak; " 
: hogy megérte szerződtetni E 


e 


Bajban a ,bőrnadrágosok" 


r 


HARDVER 

Windows Vista; CZDUO E4300, Athlon II 
X2240; GeForce 7800GT/Radeon X1300 
XT; 1 GB RAM; DX9; 8 GB HDD 


"4 Bajnokok Ligája 


4 mély csapattaktikai lehetőségek 


- Man Blue és társai 


- néhol igénytelen grafika 
.- akommentátor 1998-as 


ENDREMAN 
Nem rossz, nem 
rossz, még pár 
dolog, és kitűnő is 
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Teszt 


JAGGED ALLIANCE: FLASHBACK 


JAGGED ALLIANCE: 
FIRASHBACK 


Eeeeer tenne ate 
Ecer ÍRTUNK, AMI- 

KOR BEMUTATKOZOTT AZ 

ÖT ÉVVEL KORÁBBAN DEBÜTÁLT 
JAGGED ALLIANCE FOLYTATÁSA A 
WIZARDRY JÁTÉKOKON EDZŐDÖTT 
SIR-TECH FEJLESZTÉSÉBEN, AMELY 
NAGYOBB FELBONTÁSÚ GRAFIKÁVAL 
ÉS IZOMETRIKUS NÉZETTEL TÖKÉ- 
LETESÍTETTE A JÓL BEVÁLT FORMU- 
LÁT. Az előd koncepciójához hasonlóan itt 
is az volt a feladatunk, hogy zsoldosként 
felszabadítsunk egy harmadik világbeli or- 
szágot az éppen aktuális zsarnok uralma 
alól, és egy meglepően sokrétű játékme- 
netet kellett magunkévá tenni ahhoz, hogy 
sikerrel járjunk. A mi vállunkat nyomta a 
zsoldostársak felbérlésének, valamint a fel- 


tak. A Jagged Alliance 2-nek ezzel sikerült 
olyan rajongóbázisra szert tenni, amely ti- 
zenöt éven át kitartóan várta számos epi- 
zódot megélve, hogy visszatérhessen a 
gyökerekhez egy modern köntösbe öltöz- 
tetett utód erejéig (még 370 ezer dollárt is 
összekalapoztak ennek érdekében), viszont 
ezt csak részlegesen sikerült az új résznek 
abszolválnia. 


De ne szaladjunk előre az ítéletig, elvég- 

e a Flashbacket is el kellett valahol kezde- 
i. Az alaphangot az 1980-as évek adják 
eg, az 1994-es epizód történései előtt já- 
k, amikor is a Jagged Alliance örökségét 


fe 


Látszólag random kérdésekkel soroz min- 
ket a rendszer, nekünk pedig affinitásunk- 
oz híven rá kell böknünk folyamatosan egy 
opcióra. Döntéseink hatására megtörténik 
a karaktergenerálás, kisorsolja a gép a vá- 
aszainkat tükröző képességeket, majd vál- 
oztathatunk katonánk kinézetén. Persze ha 
incs hangulatunk a karakterkreáló funkció- 
val bíbelődni, akkor akár egy random hősre 
is voksolhatunk, de egy vérbeli játékos ilyet 
em tesz. Kicsit elszomorító, hogy ennyiben 
kimerül a zsarnokok alá befűtő hérosz életre 
ívása, de hiába szeretnénk többet, a funk- 
ció és az összekalapozott támogatás eny- 
yit tud. Ahogyan a sztoritól se várjunk Tom 
Clancy regényeit megugró magasságokat, 
ugyanis a fókusz a játékmenetet illeti, an- 


szerelés megszerzésének 
ilyen életbevágó szegmei 


súlya, de legalább 
s volt az ellenál- 


jelölt diktátor kiebi 


ten háta mögötti fi 


szem előtt tartva a legfőbb vágyunk az ön- 


udalása. Mindezt egy is- 
ktív szigeten, San Her- 


Legalább a humo 


nyomok 


még ha nem is ad hozzá ar 


ban felfed 
nyit a vég 


lókból hadserege 


vében odafigyelni 


toborozni és a harc he- 
a pénzügyekre is. Az el- 


mondottakat a körökre osztott harcrend- 
szer emelte a kihívások újabb szintjére, 
ahol embereink akciópontokból gazdálkod- 


: A tutorial egyfajta nulladik küldetésként szolgál, 
ahol belerázódhatunk az alapokba, de sajnos csak 
"a legalapvetőbb mozzanatokat segít elsajátítani 


manoson hajthatjuk végre. Pályafutásunk 
évtelen zsoldosként indul, azonban mie- 
őtt begépelhetnénk hősünk nevét (a teszt- 
alany Flashback Gordon lett... hagyok időt 
epedni), egy kérdőív keresztezi utunkat. 


:Teszt a játékban? A suliba 
járókat már el is veszítettük 


FV Az inventory erősen korlátozott, csák 
pa legszükségesebbek férnek el 


a 


ényhez, mint a nagy elődöknél. 


nak körítése sajnos kevésbé lett hangsúlyos. 


ezhető, 
ered- 


Adott tehát egy felderítésre váró sziget, 


amelynek helyszínei között valós időben 
utazhatunk. Vissza kell foglalnunk a nép szá- 
mára területről területre, kőrről kőrre, to- 


A térképen magunk dönthetjük el, hogy i É 


:ha odaértünk, akkor az is rajtunk áll, hogy a . 
"helyszínen miképpen teljesítjük a feladatokat 


milyen irányból közelítjük mega célpontót, és 


nd yourse 


vábbi zsoldosokat toborozva. Utóbbiak nélkül 
eleve kudarcra lennének ítélve erőfeszítéseink, 
de egyedi specializációikkal (értsd: jobb eset- 
ben szakavatott felcserek, mesteri lövészek 
vagy például tapasztalt ezermesterek a drá- 
gák) nagyban megkönnyítik a dolgunkat. A fi 
zetésük kiegyenlítéséhez viszont mélyen bele 
kell nyúlni a zsebünkbe, legalábbis addig, míg 
el nem foglaljuk az első, napi bevételi forrás 
jelentő farmot, bányát vagy más hasonsző- 
ű létesítményt. Értelemszerűen minél több 
ilyen van a birtokunkban, annál több zsoldost 
bérelhetünk fel, és saját milíciát is képezhe- 
ünk az elfoglalt zónák biztosítására. Újfent 
elmondható azonban, hogy hiába szeretnénk 
bővebben menedzselni San Hermanos ural- 
munk alá hajtott területeit, egyszerűen meg- 
kötötték azzal a kezünket, hogy a társak bér- 
ésében és később csapatba rendezésében, a 
katonák végletekig leegyszerűsített toborzá- 
sában és a bevételek figyelésében kimerül- 
nek lehetőségeink. Így hamar unalomba ful- 
ad a zsoldos- és területpesztrálás, pedig a 
bővebb menedzsment egy plusz színt vitt vol- 
na az összképbe. 


A sziget bejárhatóságának erényét per- 

sze nem vitathatjuk el a Flashbacktől. A vá- 
rosnézetben is szabadon, cselekvési pon- 
tok nélkül manőverezhetünk egészen ad- 
dig a pontig, míg egy katonába vagy annak 
látóterébe nem botlunk, ekkor kezdődik 


A FEJLESZTŐKNEK SIKERÜLT ELBOTLANIUK 
ABBAN A FUCSOMOBAN, AMIT BRIAN 
FARGOEK A WASTELAND 2-NEL 


a tényleges, körökre osztott játszma. Az 
sakciópontok kellenek még a levegővétel- 
hez is" rész és a megszokott fedezékrend- 
szer használatának esetében nincs új a nap 
alatt, ezért egy cselekvéspontot felhasznál- 
va libbenjünk át a bemutatásán, és térjünk 
á hiányosságaira. A fejlesztőknek sike- 
ült elbotlaniuk abban a fűcsomóban, amit 
Brian Fargóék a Wasteland 2-nél elegánsan 
átléptek: hiába a jól működő fedezékrend- 
szer, ha nem tudunk sem reflexből tüzel- 
ni, sem azonnal védekezni. A kör végezté- 
vel támadáskor egyszerűen csak tehetet- 
enül tűrjük, hogy az arcunkba másznak a 
diktátor bérencei. Erőfeszítéseinket az sem 
könnyíti meg túlzottan, hogy rengeteget 
kell várnunk, míg az MI eldönti, hogy mihez 
akar kezdeni, és néha a kissé túlzásba vitt 
Fog of War (az ellenfelet és a pályát rej- 
ő misztikus köd) is képes bekavarni gondo- 
san felépített terveinkbe. Egyáltalán nincs 
könnyű dolgunk az összecsapások sorá! 
a fedezékek használata, a hátba és oldal- 
ba támadás mindennél fontosabb, ahogyan 
a parancsainkat vakon követő katonáink 
szemszögéből az sem mindegy, hogy milyen 
gyorsan tudunk belerázódni a legkönnyebb 
fokozaton is embert próbáló játékmenetbe. 
De legalább fájdalmainkért cserébe átvihe- 
tünk a következő körre cselekvéspontokat, 
és a kiemelten fontos taktikázás részeként 
akár a test három különböző részére is tü- 
zelhetünk (láb, törzs, fej). 


ELEGANSAN ATLEPTEK 


: A legtöbbször felbukkanó 
üzenet: nincs elég AP 


Az is nagy kópéság volt a Full Control 
Games részéről, hogy a korrekt grafi- 
ka ellenére a környezet helyenkénti ki- 
dolgozatlanságát az időjárási elemek- 
kel próbálták ellensúlyozni (az a fránya 
eső mindent képes elfedni). Lehangoló, 
hogy az ígért színkavalkád helyett be 
kell érnünk a szürkés tónusokkal, a di- 
namikus muzsikák helyett pedig jelleg- 
telen aláfestőzenékkel. 

Szerencsére a Flashback nem ezekkel 
próbálja belopni magát a stratégák szí- 
vébe (ahogyan a széria egyik darabja 
sem), hanem taktikus, kommandós já- 
tékmenetével, amit a veteránok rövid 
időn belül csalódásként könyvelhetnek 
el. Hiába képes felkelteni az újoncok ér- 
deklődését, ha hosszabb távon az ő fi- 
gyelmük lekötésével is kudarcot vall. 
Képtelen felvenni a versenyt a szintén 
Kickstarterről indult Divinity: Original 
Sin vagy a Wasteland 2 projektekkel, 
pedig ez az új Jagged Alliance sokkal 
többre volt hivatott, és minden potenci- 
ál megvolt benne ahhoz, hogy előhozza 
a bennünk élő és minduntalan csak még 
egy körre visszatérő gyermeket. Olyan 
félkész érzete van, talán majd egy újabb 
reboot elhozza a másik felet is. 


Enemy Turn 


19; ; 
HARDVER 


Windows 7, Intel i3 CPU, 4 GB RAM, Intel 
4400/AMD HD 6670 VGA, 5 GB HDD 


§ egy sziget a játszóterünk 


El Presidente nem 
elégedett. 
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Teszt 


CASTLESTORM: DEFINITIVE EDITION 


Top 5 Friendis 


1. cazzHó9)] 


Well deserved! 


— Bonus objective - 
Vorrt let the enemy destrog ang room in your castle. 


DEFINITIVE EDÍTIÓN 


AN VALAMI VÉGTELENÜL mören: Sir Gareth megmenti a népet a vikin- legalább a két később megjelent DLC, az 
Vesse ÉS SIMULÉKONY gektől, a játékos meg jól érzi magát - tipi- Outcast to Savior és a The Warrior Oueen 

MŰKÖDÉSI ELVE A MAGYAR kus win-win szituáció. Láttuk ezt már PC-n, is alapértelmezetten helyet kapott, de azért 
ZEN STUDIOS CSAPATÁNAK, miszerint előző generációs konzolokon, én még PS Vi- nem ártott volna egy külön erre dedikált 
egy játékot érdemes kávégépre és buborék- tára is megvettem, mert annyira élveztem a extra tartalom, mert én például (aki botor 
fújóra is kiadni, mert ahány ember, annyi játékmenetet, sőt a mobilos portot is imád- módon korábban mindent megvett külön) 
platform. Nincs PC-s orrfennhordás, nincs tam. Talán pont ezért lett az Xbox One- most nem kaptam sok újdonságot. PS4-en 
konzolos nagyszájúskodás, sem pénzéhes ra és PlayStation 4-re elhozott Definitive még új élmény lehet a kontroller hangszó- 
mobiljáték-sulykolás, ezek a srácok azt gon- Edition már kicsit unalmas számomra, nem róján megszólaló játékhang, amely minden 
dolják, hogy mindenkinek jár az öröm. Ez volt ugyanis olyan platform, ahol már nejöt- egyes pontos találatnál vagy killstreakekkel 
nyilván meghatározza a stílust is: könnyed, tek volna vikingek, ahol Gareth ne mészárolt elért kombó esetében hangosan kiabál a ke- 
már-már casual jellegű címek (főleg flipper- volna kellemesen gyermekbarát erőszaktól zünkben. És itt vége is a felsorolásnak. Szó- 
sorozatuk szárnyal brutálisan, de nemrég a hajtva a várostrom közepén. val a végső konklúzió igen egyszerű: ha volt 
Kickbeat című ritmusjátékkal is mutattak már Castlestorm-élményben részed, ak- 
valami újat) kerülnek a gyártósorra, nincs kor teljesen felesleges újrapróbálkozni, ez 
semmi túlbonyolítva, nem AAA kategória Nem akarok hazudni, nem sok. A táblagé- bizony ugyanaz a várostrom, amit tavaly 
a cél, hanem a gyors és mégis igényes pes változatban új volt a magyar nyelv megismertünk. Ha viszont kimaradt a mó- 
szórakoztatás. Ennek fényében nyilvánvaló, (persze a PC-sek is megkapták), ez egyéb- ka, ez a feljavított konzolos kiadás a legjobb 
hogy bizonyos dolgokat újra és újra el kell ként kifejezetten csak az alkotók jófejsége módja annak, hogy megismerd a magyar 
sütni, pont annyira korszerűsítve csupán az volt, ingyen csinálták az egészet, de az új Zen Studios egyik legizgalmasabb címét. 
adott játékot, hogy a jelenlegi generáció is generációs konzolokra ez nem fért fel. A 3D 
értékelje. És értékeli is. lehetősége itt is adott; szerencsére a vas ki- 

csit többet bír, szóval érezhetően szebb és 
simább a térhatású élmény, amit egyéb- 

Tavaly Chava szinte mindent leírt már a já- ként a játék grafikai beállításaiban tovább 
tékról, nem szívesen ismétlem tehát, a stí- mélyíthetünk. Mivel oldalnézetes pályák- 
lus egyébként is magáért beszél. A tower- ról van szó, senki ne számítson a tévéből ki- 
defense, várépítgetős és beatem up ele- repkedő vikingvégtagokra, de a térhatás 
mekkel dúsított rajzfilmes játék gyors és ad egy erős mélységérzetet az egésznek, 
könnyed szórakozást ígér, mégis képes mintha bábjátékot nézne az ember - ne- 
órákra lekötni az embert. Egy menet 10- kem nagyon tetszett az élmény, és a fejem TEN. 
12 perc, lehet karaktert és fegyvereket fej- sem fájdult meg tőle. A játék egyébként is HP KN / 
lesztgetni, egyszerre kell ügyesnek és takti- szebb kicsit, de ez nem releváns kérdés egy Csak ha eddig még (A 
kusnak lenni, különböző módszerekkel várat rajzfilmszerű, 2D-s cucc esetében. Tartal- MEMNAKMED; új] 
védeni és hőssel kaszabolni a harcmezőn, mi újítást senki ne várjon, minden ponto- 4 
lerombolni az ellenfél kastélyát. Vagy tö- san ugyanolyan, mint a korábbi verziókban; [ N 


A meglehetősen addiktív Castlestorm már nem 
egyszer bizonyított, így a jelenlegi generációs 
konzolokra kifutott Definitive Edition változat 
már csak amolyan a hab a tortán. Nekünk már 
nem volt új a nap alatt, de azért érdekelt ben- 
nünket, a magyar Zen Studios hogyan képes akár 
flipper-, akár más játékot még kávédarálóra is 
portolni, meglehetősen feszes tempóban. Ennek 
örömére felkerestük őket budapesti irodájukban. 
Balog Tamás, a Zen stúdióvezetője és Kigyossy 
Zsolt, a Zen ügyvezető igazgatója válaszolt a kér- 
déseinkre. 


GameStar: Milyen nehézségekkel járt a 
Castlestorm portolása az új konzolokra? 
Balog Tamás: Az igazat megvallva a csapat- 
nak meglehetősen könnyű dolga volt, mivel a 
Castlestorm tervezésekor gondoltunk arra, hogy 
ne legyen gond átvinni a játékot valamelyik plat- 
formra. Programozónk néhány hét alatt áttet- 

te az egész rendszert az új konzolokra, ami nem 
is olyan nagy baj, mivel van éppen elég dolga a be 
nem jelentett játékainkkal. 


GS: Lehet valamit tudni a játék fogadtatá- 
sáról? Mi szerettük, de ti nyilván tudtok el- 
adási adatokat is. 

ET: Pontos számokat értelémszerűen nem tudok 
adni, de annyit elmondhatok, hogy sikeres lett a 
játék. Xbox 360-on kicsivel jobbak az eredmé- 
nyek, ez leginkább annak köszönhető, hogy egy 
ideig Xbox-exkluzív volt a Castlestorm. 


GS: Annyit lehet tudni, hogy melyik platfor- 
mon volt a legsikeresebb? 

BT: Egyértelműen PC-n robbantott a legnagyob- 
bat a Castlestorm, a steames leárazások és a 
Humble Bundle csomagok nagyon jót tesznek az 
eladási számoknak. 


GS: Ezek az árcsökkentések nem ártanak az 
üzletnek? Nincs olyan trend, hogy a vásár- 
lók inkább megvárják a menetrendszerű le- 
árazásokat? Több indie fejlesztő panaszko- 
dott már erre. 

ET: Mi egyáltalán nem tapasztaljuk a leértékelé- 
sek negatív hatását, sőt. Tíz euró nem olyan ösz- 
szeg nyugaton, amit ne adnának ki a játékosok 
egy minőségi játékért. Van egy réteg, aki azon- 
nal kicsengeti, vannak olyanok, akik megvár- 

ják a különböző akciókat. És persze ott vannak a 
torrenthuszárok is, nekik minden azonnal kell, rá- 
adásul ingyen. Velük nem nagyon lehet mit kez- 
deni. 


GS: Az alapjáték mellett elkészült két DLC, 
sőt van még egy Complete Edition is, ami 
megvásárolható a Steamen. Egy-egy nagy 
leárazásnál, amikor fagyipénzért lehet hoz- 
zájutni az alapjátékhoz, megnövekedik érez- 
hetően a DLC-k eladása? 


ET: Sajnos nem, de az 
igazat megvallva ezek a 
DLC-k nemis ezért ké- 
szültek. Nem ebből aka- 
runk nagyot szakítani, 
a DLC-k arra jók, hogy 
összerakjuk őket az 
alapjátékkal (Complete 
Edition), aztán a játé- 
kosok inkább a teljes 
csomagot választják, 
nem akarnak lemarad- 
ni semmiről, még ak- 
kor sem, ha ez egy ki- 
csivel több pénzbe ke- 
rül nekik. 

Kigyossy Zsolt: 

A Humble Bundle akci- 
ók elképesztő sikereket 
produkálnak, kicsit nem 
figyel oda az ember, 
máris átutal 140 ezer 
dollárt.a Fülöp-szigete- 
ki tájfun áldozatainak. 


:Balog Tamás 


GS: Lehet valamit tudni az esetleges foly- 
tatástól? 

ET: Mondjuk azt, hogy nagyon erősen koncentrá- 
lunk most arra, hogy lehessen erről beszélni. 
KZs: Hihetetlen pénz egy IP-t felépíteni, megle- 
hetősen nagy botorság lenne, ha nem használ- 
nánk fel az elért eredményeket a jövőben. Van- 
nak olyan cégek, amelyek képesek a világ pén- 
zét is eltapsolni. Tim Schafer és a Double Fine 
az egyik legjobb példa erre: megszállottan ra- 
gaszkodik ahhoz, hogy mindegyik játéka valami 
teljesen egyedi legyen, nagyon sok folytatást 
nem láttunk tőle az utóbbi években. Ez per- 
sze hihetetlen mennyiségű pénzbe kerül. Ilyen 
az, amikor nincs kontroll a fejlesztésben, folya- 
matosan jár az agya, és csak dagad a tervdo- 
kumentáció. Aztán persze azon kapja magát, 
hogy elfogyott a rendelkezésre álló erőforrás, 
és megint kalapoznia kell, hogy be tudja fejezni 
az aktuális játékot. 


GS: Mi a jövő? Melyik platform lesz a befu- 
tó, mondjuk öt év múlva? 

KZs: Ezt szinte lehetetlen megmondani, a mi 
stratégiánk az, hogy a lehető legjobban lefed- 
jük a piacot. Nem lehet egy platformban gon- 
dolkodni, mert rajtunk kívülálló okok miatt na- 
gyot bukhatunk. Jó példa erre a Nintendo; a 
Wii iszonyatos siker volt pár éve, de aki csak 
arra állt rá, az most igencsak vakarhatja a fe- 
jét. Ettől függetlenül nem szabad lebecsülni a 
japánokat; lehet, hogy most nehezebb nekik, 
de ők hosszú távban gondolkoznak, bíznak ab- 
ban, hogy a következő dobásuk nagyon na. 

ker lesz. 


hg 


220 


GS: Hogyan látjátok a magyar piacot? Meny- 
nyire érdemes magyar nyelvű változatok- 
ban gondolkodni? 

KZs: Nem akarok senkit sem megbántani, de a 
magyar játékpiac szinte kerekítési hiba. Egészen 
egyszerűen nem éri meg a magyar piacra építe- 
ni egy játékot, mert anyagilag abból nem jöhe- 
tünk ki jól. El kell fogadni, hogy globalizált világ- 
ban élünk, ahol az angol nyelv használata alap. 

A Castlestorm magyarítása eredetileg nem is volt 
tervbe véve, a fejlesztő srácok-jófejségből, a sza- 
badidejükben készítették el. 


GS: Flipperfronton is tart a Zen lendülete, 
a legújabb asztalotok a híres-hírhedt So- 
uth Park sorozatra épül, és nem marad szé- 
gyenben a Marvel vagy Star Wars soroza- 
tok mellett. Mesélnél valamit a távolabbi 
tervekről? 

KZs: Ezek az információk ebben a pillanatban 
teljesen titkosak, csak annyit árulhatok el, hogy 
a South Park animációs stílusa nagyon bejött, 
elképzelhető, hogy ezen a vonalon újabb asztalok 
látnak napvilágot a jövőben. Vannak ezen kívül 
is izgalmas kísérleti projektek, melyek összefüg- 
gésbe hozhatók a flipperekkel, de ezekről majd 
később tudok többet mondani. 


GS: Most nyilván ezen fogunk agyalni. Bár- 

hogy is, kívánjuk nektek a legjobbakat, a 

flipperasztalok témáira pedig elkezdjük ír- 

ni a kívánságlistát. 

K(zs: Csak nyugodtan, az évi 10-11 asztalnál ke- 

vesebbel már nem érjük be, lesznek itt még nagy 
eglepetések. 
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DREAMFALL CHAPTERS - 


- Storytime-ban egyszerre három 
: Zogval is találkozunk 
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ZERELMES VOLTAM A THE 

LONGEST JOURNEY SOROZAT- 

BA. Az egyébként 1999-es The 
Longest Journey című első részt valami- 
kor a 2000-es évek közepén játszottam vé- 
gig, nem sokkal utána pedig a második, a 
Dreamfall következett. A lebilincselő törté- 
net és páratlan humor mellett főhősei miatt 
vált kedvencemmé a két kalandjáték: April 
Ryan és Zoé Castillo különleges hétközna- 
piságukkal számomra azóta is a valaha volt 
legjobb női játékhősök. A Dreamfall igazán 
sosem fejeződött be: a játék cliffhangerre 
ért véget, de csakúgy, mint a hasonlóan zse- 
iális Beyond Good and Evil folytatását, 
ezt is mindig tologatták. Utóbbihoz képest 
azonban a Dreamfall kiutat talált a Duke 
Nukem Forever-ségből: egy Kickstarter 
kampánynak köszönhetően sikerült össze- 
gyűjteniük elég pénzt ahhoz, hogy az erede- 
ti írógárda nagy részével, nyolc évvel a játék 
tán elkészítsék a folytatást. 
Amikor meghallottam, hogy végre befeje- 
zik a játékot, majd" kiugrottam a bőrömből. 
Ám mivel én is nyolc éve játszottam utoljá- 
a vele, megkoptak az emléke- 
im, inkább csak a hozzá fűződő 
érzelmeimet őriztem meg: April 
Ryan; Zoé Castillo; A zseniális 
kísérőtárs, Crow; a csengőhan- 
gom, a Magnet - Be With You, 
ami a Dreamfallban volt; befe- 
jezetlenség. 
A 2014 novemberére datált 
Dreamfall Chapters egy ígéret 
arra, hogy minden jót vissza- 


"A játék megőrizte a-:nagy elődök 
humorát : 


hoz; hogyan is lehetne rossz, amit a Longest 
Journey eredeti készítői és azok legnagyobb 
rajongói készítettek? Ráadásul újra Zoö 
Castillo a főhős, és a történet ott folytató- 
dik, ahol abbamaradt. Már ha pontosan em- 
lékeztem volna rá, hogy hol is volt az. 


A Dreamfall Chapters a mostanában igen- 
csak divatos , Telltale-felosztásban", azaz 
öt epizódban meséli el Zo8, valamint a hoz- 
zá hasonlóan a Dreamfallban megismert 
karakter, Kian Alvane történetét. Egyelő- 
re csak az első rész került kiadásra, amit 
önállóan nem könnyű értékelni, de éppen 
elég betekintést nyújt ebbe az új Longest 
Journey-be, így végigjátszása közben min- 
den játékos el tudja dönteni, hogy kíván-e a 
maradék négy epizóddal játszani a jövőben. 
Sosem gondoltam volna, hogy pont erre a 
játékra fogom ezt mondani, de a Reborn 
fejezet alapján úgy gondolom, viszony- 
ag kevés embert sikerül újra visszaültetni 
majd a képernyő elé. Biztosan volt ok arra, 
hogy epizodikus elbeszélésmódot válassza- 
nak: talán az, hogy az első rész anyagi be- 
vételeiből finanszírozzák a játék befejezé- 
sét, de lehet, hogy úgy gondolták, így job- 
an tudják majd tagolni a történetet. Ezzel 
nem lenne semmi gond, hiszen a Telltale já- 
tékainak első részeiben már tapasztalhat- 
tuk, hogy egy erős kezdés még egy gyenge 
második-harmadik epizódot is tud feledtet- 
ni. A nézőt be kell húzni, és ott kell tartani. 
A Dreamfall Chaptersnek ez nem sikerül: 
ilyen gyenge, érdektelen kezdést talán még 


Il think those are meant to represent reaching forthesun or maybe playing basketball. One of the two. 


: Kian Alvane (jobb oldalon) lesz 
: másik főhősünk 


BOOK ONE: REBORN 


nem is láttam, és pláne nem vártam ettől 
az egykor zseniális, abszolút magával raga- 
dó szériától. 


A játékban három világban járunk: Stark 

a ,normális", emberi, technológia által do- 
minált világ; Arcadia a mágia földje; ezen 
kívül Storytime, az álmok birodalma tá- 

rul elénk. A 2220-ban játszódó Starkban a 
WatiCorp vállalat piacra dobott egy álom- 
gépet, amelyre rákapcsolódva bárki szó 
szerint álomvilágban élhet. Közel a vég: 

a valóság egyre zordabb, így egyre több 

és több ember függ rá ezekre a gépek- 

e, megszállottá, drogossá válva. A helyzet 
Arcadiában sem felhőtlen: az Azadi Biroda- 
om erőszakkal foglalja el a földeket, és to- 
vább terjeszkedik. A két világ között egyet- 
en ember tud csak utazni. főhősünk, Zo. Ő 
valójában Álmodó, aki álmában Arcadiába 
ud látogatni. A Dreamfall Chapters nagy 
észében őt irányítjuk, de pár percre 
Kian Alvane bőrébe is belebújhatunk, aki 
Arcadia egyik börtönében vár kivégzésére. 
A két karakter sorsa összefonódik, ugyan- 
is mindketten találkoznak egy titokzatos 
emberrel, aki elindítja őket mindent meg- 
változtató útjukon, amiből a Reborne-ban 
szinte semennyit sem látunk. 
Az epizodikus felépítés komoly döntéseket 
is hoz magával. A készítők ebben is a 
Telltale-modellhez nyúltak: főhőseink idő- 
ről időre kénytelenek választani két út vagy 
több beszédtéma között, amelyek befolyá- 
solják a történet menetét. Az első epizód- 


"A régi, az álomvilág 


beli és az 
- Agazi" Zo8 z 


zös MAYA GASTILLÓOÓ 


ban a következményekből csupán egyet ér- ... ÉS KUDARCA 

hetünk tetten, ez pedig Zoő Stark-béli mun- Szép és jó, hogy a későbbiekben mennyire iz- CREVSER ER ABE MR AL DEE EG A ERSTAZ ENEK OSU BOOT 

kahelyére vonatkozik. A játék elején hősnőnk — galmas és változatos lesz a játékmenet, de - 

este kómában fekszik, szelleme viszont alán éppen ezért - az első rész teljesen üres 
Storytime világában él, és segít a WatiCorp aradt. Érintőlegesen megismerjük a kü- Your cholce has already changed the course ofyour fe, andiit 
álomgépeiben ragadt emberek lelkeinek ki- önböző világokat, minimális információt tu- 
utat nyerni a veszélyes technológiából. Zo8 dunk meg az előző játékok történetéből (de 79.39 

kiválóan elvan ebben a kényelmes hőssze- em eleget, sajnos), és láthatjuk egy jó játék EGER EG ETET 

epben, ám kénytelen visszatérni a testébe, ehetőségét, valamint annak kudarcba ful- 
ezzel együtt Starkba is, ahol egy nem tisz- adt kivitelezését. Végigsétálhatunk egy vá- 

ázott, szinte ,isteni" küldetésben kell részt oson, ahol oly sok minden ki van dolgozva, A fejezet végén kilistázzák 
vennie (minden bizonnyal később az álomgé- mégsem nyílik lehetőségünk igazi interakció- döntéseinket 
pek megsemmisítése lesz a cél). a. Kapunk egy-egy küldetést, amelyek nagy 
A Dreamfall Chapters első részében csak ke- észe értelmetlen bolyongással telik: a játék 
vés választásunk van, de azokat jól meggon- körülbelül három óra alatt végigjátszható HARDVER 
dolhatjuk: a képernyő kimerevedik, mi pedig enne, azonban igazi térkép hiányában dup- Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz CPU: 
allhatjuk és olvashatjuk Zoő vagy Kian gon- ájára nő a játékidő, amit még csak a világ- 3 GB RAM; Intel HD Graphics 4000 VGA; 
dolatait minden egyes döntéssel kapcsolat- ban való gyönyörködéssel sem tudunk eltöl- 5 GB HDD 
ban, sőt, még azt is rögtön láthatjuk, hogy eni, mert nagyon hamar ismétlődik minden A RÉGI 
a játékosok hány százaléka választotta azt, - ami pedig nem, azzal nem tudunk mit kez- 4 visszatér minden idők egyik legjobb női 
amire mi is készülünk rányomni. Ennek kö- deni. (Talán majd egy későbbi fejezetben?) NAGYOK karaktere 
szönhetően a játék nem esik abba a hibába, A humor és a korábbi részekből átmentett Bár a Dreamfall Chapterst 4 kiváló humor 
am it az L.A. Noire vagy a Mass Effect ese- meme ntók segítenek átvészelni a háror li alapvetően a kickstarteres 4 a korábbi játékok emléke 
ében s tapasztalhattur k; pontosan tudjuk, hat órát, azo ban a játék így is csak árnyé- rajongóknak és a Norvég OMELEEE ez 
hogy mire kattintunk, és nem marad ben- ka ,önmagának". Az érdekesnek szánt törté- Filmintézetnek köszön - — ———- - 
nünk olyan érzés, hogy ,hát, nem gondoltam neti elemek nem felcsigáznak, hanem inkább hetjük, a Longest Journey MESÉS KSéNET Hansúúl 
volna, hogy a karakterem ezt fogja most összezavarnak, így a fejezet végére csak egy Köll; Dreaitall készítől HESS] 
Mas ÉN első is kivették részüket a .- zömében érdektelen történések 
ondani". kérdést tudunk feltenni: ez mi volt? projektből. Az eredeti író- 

A fejezet lezárásakor minden döntésünket Amikor egy kalandjáték után - pláne epizo- rendező Ragnar Tgrnauist, SOPHIASO 

kilistázzák, és azt is megtudjuk, hogy me- dikus kalandjáték után - a domináns emlék a a művészeti vezető — Az egyik leggyen- 

yik mire lesz hatással: ,döntésed egy későb- rengeteg felesleges szaladgálás", akkor ott Christer Sveen, valamint gébb felütés, amit 

biekben megismert karakter életét fogjabe- — valami nem jól sikerült. A Telltale legalább kék Dag jieréve ÍS KÖZ valaha láttam. 

k reműködött a Chapters 

folyásolni"; ,választásod X karakterrel való megtanulta, hogy ha másra nem, hát az ér- elkészülésében. 

kapcsolatod menetét fogja megváltoztatni" zelmekre hatni kell. A Dreamfall Chapters el- 
- ilyen és hasonló üzeneteket kapunk a já- ső része nem hagy semmilyen nyomot. Sajnos 

ék végén, amelyek magyarázatot adnak ar- még előzetesnek sem elég, önálló, felcsigázó 

a, hogy a Dreamfall Chapters - Book One: résznek pedig pláne nem. Már nem vagyok 

Reborne-ban miért nem érezhettük az oly- szerelmes a Longest Journey sorozatba. 
annyira kihangsúlyozott döntéseink súlyát. 


J J LÁTHATJUK EGY JÓ JÁTÉK LEHETŐSÉGÉT, 
VALAMINT ANNAK KUDARCBA FULLADT 
KIVITELEZÉSÉT 


"A The Longest Journey Crów- 
jának is szenteltek emléket 


sat actnk ; 
? agyobb döntésein? 
: kitatnak a későbbi játékmenetre 
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SLEEPING DOGS DEFINITIVE EDITION 


" Wei álcája mindennél 
: előbbre való 


SAK AZÉRT, MERT LASSAN 
CC: ÉVE KINT VANNAK AZ ÚJ 

KONZOLOK, MÉG NEM TÖR- 
VÉNYSZERŰ, HOGY A JÁTÉKOSOK 
NE TÉRNÉNEK VISSZA ÖRÖMMEL 
KORÁBBI KEDVENCEIKHEZ. De mi 
lenne, ha ehhez nem túlkoros masinákról 
kellene lefújniuk a port, hanem gond nélkül 
futtathatnák játékaikat az új gépeken 
is? Márpedig ahol kereslet mutatkozik 
valami iránt, ott előbb-utóbb felbukkan 
a kínálat is. Mivel a gyártók saját üzleti 
érdekeiket szem előtt tartva nem oldották 
meg, hogy akár a PS4, akár az Xbox One 
visszafelé kompatibilis legyen, máris új 
piaci szegmens alakult ki, az ún. Definitive, 
Remastered, Ultimate stb. kiadásoké. A 
Tomb Raider, a Metro Redux és a The Last 
of US sikere világossá tette, hogy az alapos 
műgonddal kiválasztott, durván felpimpelt 
címekkel lehet keresnivalójuk a kiadóknak. 
E területen, jelenleg a Sguare Enix jár az 
élen, hiszen már második előző generációs 
játékát vetette alá szépészeti beavatko- 
zásnak. Mielőtt azonban rátérnék a műtét 
eredményeinek ismertetésére, nem árt 
néhány mondatban összefoglalni, hogy mi 
is az a Sleeping Dogs. 


A United Front Games alkotása révén Wei 
Shen rendőrnyomozó bőrébe bújva kerül- 
hettünk egészen intim közelségbe a hong- 
kongi alvilággal. Wei a Sun On Yee triász 
verőlegényeivel nőtt fel, ezért nem esik ne- 
hezére beépülni a bűnszervezetbe. Csak- 
hogy a régi barátságokat nem lehet figyel- 
men kívül hagyni, és ami munkának indult, 
személyes, a rendőrség korrupt vezetését 
is érintő üggyé növi ki magát. 
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Á 


- . Sűrűbb forgalom nehezíti 
az autós üldözéseket 


Csajozásra 


- mindig jut idő 


SLEEPING DOGS 
DEFINITIÍVE EDIÍTION 


Erre a történeti vázra a fejlesztők egy open 
world akciójátékot húztak fel, amit csak 
azok hasonlítanak úton útfélen a GTA széri- 
ához, akiknek annak idején kimaradt az éle- 
téből a True Crime. A játékban egyszerre 
kell rendőrként és a triász feltörekvő tag- 
jaként is megállnunk a helyünket a törvény 
mindkét old tevékenykedve, külön ta- 
pasztalati XP-t gyűjtve rendőri és bűnö- 
zői pályánk felívelése érdekében. Ezen kí- 
vül fontos még az ún. face, vagyis a hírnév 
kérdése, minek hiányában lemondhatunk a 
legmenőbb járgányok, az elegáns öltönyök, 
vagy a márkás karórák megvételéről. 

A Sleeping Dogs négy pillérre épül. Adott 
egyrészt a közelharc, amit a Batman játé- 
kokból emeltek át a fejlesztők, brutális ki- 
végzésekkel megbolondítva, illetve a nem 
túl intuitív fedezékhasználattal és némi idő- 
lassítással kiegészített lövöldözés, a túlzot- 
tan árkád vezetési modellel sújtott autóve- 
zetés, valamint a nyitott világ. Utóbbi saj- 
nos csak véges számú lehetőséget kínál 
szabadidőnk elverésére. 


a 
a 


Csak az állítja, hogy a Definitive Edition 
szinte semmit sem változott az első kiadás- 
hoz képest, aki nem rakta egymás mellé a 
két különböző konzolgeneráción futó játé- 
kot. A fair play jegyében megnéztem egy 
720p-s HD ready tévén is az Xbox 3600-as, 
valamint az Xbox One-os változatokat, és 
azt kell mondanom, már ezen a felbontá- 
son is ég és föld a különbség. Egyebek mel- 
lett nagyobb látótávolság, magasabb fel- 
bontású textúrák, sűrűbb közlekedés, több 
NPC és olyan finom, apró részletek szólnak 
a DE mellett, mint hogy a bűnözők nyaká- 
ban hordott fuksz nem csupán textúra, ha- 


nem a fizika törvényeinek engedelmeskedő, 
saját tömeggel rendelkező tárgy. Amikor 
pedig eleredt az eső - pláne éjszakai világí- 
ás mellett -, engem gyakorlatilag kenyérre 
ehetett kenni. A szépségnek azonban ára 
van; a játék sem PS4-en, sem Xbox One-on 
nem képes mindvégig tartani a 30 fps-t na- 
ív 1080p felbontás mellett. Durvább autós 
üldözések alatt érzékelhető némi fps-drop, 
és ilyenkor screen tearing is megjelenhet. 
Viszont ezzel a bosszantó kellemetlenséggel 
együtt is ajánlott vétel az utóbbi évek egyik 
legjobb nyitott világú akciójátéka, amelynek 
révén úgy érezheted magad, mintha egy 
hongkongi akciódrámában kötöttél volna ki. 
És tessék mellé megnézni a Szigorúan pisz- 
kos ügyek mindhárom részét! 


HARDVER 

Windows Vista (64 bit)/7 (64 bit)/8 
(64 bit); Core 2 Duo 2,4 GHz/Athlon X2 
2,7 GHz; 4 GB RAM; ATI Radeon 3870/ 
Nvidia GeForce 8800 GT/Intel HD 
Graphics 2500; DirectX 10; 20 GB HDD 


Egy remekbe sza- 
bott játék legjobb 
és legteljesebb 
kiadása. 
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42025 
Teherszállító repülőgép 
10-16 éves korig 


Csúcstechnikát képviselő 
modell, motorral és bonyolult, 
mozgó alkatrészekkel 


A LEGO? Technic 
Teherszállító repülőgép 
átépíthető egy másik, 
alternatív modellé 


Teherszállító 


repülőgép jármű 


VALÓSÁGHŰ! MODELLEK; SPEGIÁLIS FUNKCIÓKKAL 
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42030 


42029 Öö Méz 42022 

Egyéni kialakítású kisteherautó , VOLYO 42030 Hot Rod 
Távirányítású VOLVO L350F 

A LEGO, a LEGO logó és a MinifFigurák a LEGO Csoport védjegyei. mer ellégjép techn ice.LEGO. hu 


(02014 The LEGO Group. Minden jog Fenntartva. 


Teszt 


FI 2014 


A vízeffekt kívülről is szép, 
de belülről a legmeggyőzőbb 


A ÚJ JÁTÉKOT VÁRTATOK, 
ül FELESLEGES IS TOVÁBB OL- 

VASNOTOK. AZ F1 2014 NEM 
ÚJ. Ám aki egy játékgeneráció utolsó 
hónapjaiban komolyan elvárja, hogy a záró- 


epizódra maximális erőforrásokat fordítson 
a fejlesztő, nyilán nem ezen a bolygón él. 


— Fiúk! Az van, hogy 2015 márciusában jö- 
vünk PS4-re. De addig még van nyolc 
hónap, vacakul nézne ki, ha nem jelen- 
ne meg új játék 14-ben, ráadásul Bernie 
is szétrúgja a hátsónkat, mert évi egy 
megjelenést vállaltunk. Most mi legyen? 

-— Főnök! Adjuk ki a tavalyi játékot újra, 
csak kicsit dizájnoljuk át. 

- Na, ne viccelj! 

- Akkor programozzuk át kicsit a kocsik fi- 
zikáját, alakítsuk át az új turbómotorok- 
nak megfelelően a vezetési élményt, és 
cseréljük le a teljes hangbankot. 

- Látod, fiam. Tudsz te, ha akarsz. 

Nagy vonalakban ez történhetett. Per- 

sze ennyire nem ingerszegény a helyzet, 

de minden szavam, amit ezután leírok, az- 
zal a kiegészítéssel értelmezendő, hogy ez 
egy update. Egy DLC. Egy re-visit. És így 
már teljesen más skálán mozog az érté- 
kelés is, mert nem egy új programot ér- 
tékelünk, hanem egy meglévő (egyébként 
remek) játék kissé átalakított verzióját, 
ami egyfajta hídként szolgál az átmene- 

ti idő alatt a gamereknek (és valljuk be, a 

Codemastersnek is). 
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"Illene ezt a sisakot 
rózsaszínre cserélni 


Az ellenfelek végre 
logikusan gondolkodnak 


A:Ferrari szép, 
még ezzel a rusnya orral is: 


Le is tudnám a kötelező köröket. Szép grafi- 
ka, remek hangulat. A zene idén jobban em- 
lékeztet a Menekülés New Yorkból című 
filmre, mint korábban, de ezzel vége is min- 
den változtatásnak. Pontosan ugyanúgy na- 
vigálunk, mint tavaly, ne várjatok nagy újí- 
tásokat, a kocsik finomhangolása sem 
változott; ha valaki szeret piszmogni min- 
den verseny előtt a szárnyállásokkal, a 
fékerőelosztással, remekül kiismeri majd 
magát az első pillanattól. 
Minél nehezebb fokozaton nyomjuk a játé- 
kot, annál emberibb előzés közben az ellen- 
felek küzdelme. Kicsit lemennek a pályáról, 
tartják a pozíciókat, visszaelőznek, rövid 
féktávot vesznek... tök jó. Ezen felül a játék 
hitelesen szimulálja az erőviszonyokat is. 
Tehát lényegesen jobban mennek a Merce- 
desek, mint mondjuk egy Ferrari. Minél pro- 
fibb fokozaton nyomod, annál realisztiku- 
sabbak a különbségek. 


Térjünk rá az új motorokra és vezetési tech- 
nikára. A legszembetűnőbb, hogy sokkal 
többet pörögnek a kerekek, mert az új mo- 
torok miatt egyszerűen nagyobb energi- 

át kapnak. Ennek megfelelően a profibb já- 
tékosoknak versenyenként egy boxutca- 
kiállással többet kell számolniuk. (Ez persze 
nem érvényes a buligamerekre, akik a GP 
menüpontban fognak háromkörös versenye- 
ket tolni.) Egyébként ezt a fajta kipörgést 
remekül tetten éritek, ha a rajtnál nyomtok 


ej 


egy full gázt, és nézitek a kijelzőn a hátsó 
kerekeket. Azonnal elsárgulnak. És a végé- 
re a lényeg: teljesen más hangulata, teljesen 
más dinamikája lett az autóknak, mint ko- 
rábban volt, megint csak a motorváltozások 
és a kaszniátalakítások miatt. Tényleg újra 
kell tanulni - ha a pályát nem is - a kigyor- 
sításokat, a váltásokat és a megfelelő pilla- 
natban történő gázfröccsöket. 
A következő generációs konzolokra érkező 
játék előfutára ez, ami elkezdi a játékosok 
akklimatizálását, de valójában csak akkor 
kerül majd helyre minden a tartalom és mi- 
nőség tekintetében, amikor a Codemasters 
majd kiadja az FI 2015-öt. Ha az gyenge 
lesz, revideálom álláspontomat, és ezt is le- 
pontozom visszamenőleg 65 százalékra. 


HARDVER 

Windows Vista; 2,4 GHz Intel Core 2 Duo 
E6600/2,8 GHz AMD Athlon X2 Dual 
Core 5400-; 2 GB RAM; 15 GB HDD 


j Ha a PS4-es verzió 
j üt, akkor ez egy jó 
" játék. Hanem, akkor 
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Teszt 


JUST DANCE 2015 


JUST 


2015-OS GAMESTAR-TÁBOR 

ÖSSZEFOGLALÓ VIDEÓIT, 
AMELYEKBEN A MEGRENDEZET- 
LENÜL LEGVICCESEBB BETÉTEK A 
JUST DANCE IDEI KIADÁSÁNAK 
FELVÉTELEI LESZNEK. Sztárja lesz 
még ez a játék a szilveszteri buliknak is, 
és kétségtelenül felível majd minden tini 
népszerűségi indexe, ha szülinapi partijára 
a Just Dance-t is le tudja szervezni (vagyis 
meg tudja győzni a szülőket arról, hogy 
vegyék meg, nem lesz miatta túl hangos a 
buli; jelzem: de). 
Tánc- és énektudás nem feltétlenül kell a 
játékhoz, ritmusérzék és némi állóképes- 
ség annál inkább; a hajdani társastáncórá- 
kon magamra szedett tudást maximum az 
újságíróbálon kamatoztathatnám (ha em- 
lékeznék bármire is, és ha járnék bálokra), 
a Just Dance 2015 tesztelése alatt viszont 
mit sem segített. Ugyanis nem egyszerű- 
en a gyors-gyors-lassú lépéskombináció 
mentén haladnak a koreográfiák, és ak- 
kor még meglehetősen visszafogottan fo- 
galmaztam. 


i ÁTOM MAGAM ELŐTT A 


Úgy látszik, nem tudok szabadulni az ódi- 
vatú párhuzamoktól, de bevillant a Tévé- 
torna: 1975-től 1989-ig a Magyar Televí- 
zióban esténként tornászok mutatták a 
nézőknek a gyakorlatokat, és állítólag tö- 
megek álltak fel ilyenkor a kanapéról, és 
gimnasztikáztak együtt, egy időben. Nos, 
ugyanígy működik a Ubisoft játéka (és 


A jobb alsó sarokban a pálcikaember segít, de idővel észreveszel egy 6 
másik támaszt, a színes kesztyűt a lekövetendő táncosok bal kezén 


:Öngyilkos választási aj 
: az Only you-t szólóban táncolni 


Finom fricska, hogy táncolható a videojá-: 
tékban egy videojáték zenéje (Tetris) 


egyébként minden mozgásos videojáték), 
amely képes lehet megmozgatni a fásult 
áziasszonyokat is. Erről tanúskodik az első 
lementett videó rólam a játékban; a felvéte- 
len egy spontán kialakult kompozíción balo- 
non egy porszívó árválkodik, háttérben egy 
oskadásig megrakott ruhaszárító feszít, jó- 
agam pedig takarításhoz feltűzött hajjal, 
tréningruhában pörgök oda-vissza a bal lá- 
bamon ugrálva (nem tudtam, hogy a kame- 
a rögzíti is, amit lát). Ezen a ponton segíte- 
ék azoknak, akiknek fogalmuk sincsen, mi 
ez a játék. A Ubisoft 2009-ben indította út- 
jára Just Dance címen ritmusjátékát, akkor 
ég csak Wii-re. Évről évre kiadják a játék 
újabb részeit, és ezekben mindannyiszor el- 
készítik az elmúlt év slágereinek videoklip- 
szerű feldolgozásait, egytől egyig vicces 
koreográfiákkal; a játékos feladata pedig, 
hogy minél ügyesebben és pontosabban kö- 
vesse a képernyőn látható táncos mozgá- 
sát, amit a program értékel és jutalmaz. A 
JD 2015 már játszható az összes előző és 
jelen generációs konzolon, kamera, motion 
controller, PS4 és XO esetén pedig akár 
okostelefon segítségével is. A zenei válasz- 
ték pazar, a Dimondstól (Rihanna) a What 
Does the Fox Say?-en át (YIvis) egészen a 
Let It Go című Disney-slágerig és a Walk 
This Way-ig (Aerosmith) terjed. 


Szólótáncok, duók és három-hat fős cso- 
portos kartáncok szerepelnek a repertoár- 
ban, de mindegyiket annyian ropják, ahá- 
nyan akarják, értsd, lehetséges duót egye- 


dül vagy szólótáncot karban lejteni, satöbbi. 
45 track szerepel a főmenüben, mindet kü- 
lön táncstílusban koreografálták, de a sort 
kiegészíti pár extra is, például az ülve tánc 
(ha esetleg mégsem sikerülne felkelni a ka- 
rosszékből). 
Idén a Ubisoft fejlesztői leginkább a kö- 
zösségi funkciók terén újítottak. Bekerült 
a játékba a Challenger Mode, ezt válasz 
va a világ bármely tájáról kihívhatunk el- 
lenfeleket, vagy ők kihívhatnak minket. De 
megoszthatjuk a világhálón rögzített vi- 
deónkat is, mi több, saját mozdulatsorok- 
ból remixeket is készít a játék - ha tény- 

leg olyan jók vagy bátrak vagyunk, hogy en- 
gedjük láttatni magunkat a nagyvilágnak. 
A kacagás és az izomláz garantált, akár a 
négy fal között maradunk, akár kimerészke- 
dünk onnan. 
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Ne tessék félni, Vé 
senkinek sem árt. f / 
ú 
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Ha többen támadnak meg minket egyszerre, legyünk folyamatosan" 
mozgásban, mert lebéníthatnak, és akkor hamar kifekszünk § 


:ki, mert nagyon jó móka! 


! Naga hátán ülve szükség 


van a jó reflexekre 


"A Pro-Bending módot ne hagyjátok " 


Teszt 


THE LEGEND OF KORRA 


THE LEGEND OF KORRA 


SEM VILLANYOZHATTA VOLNA 

FEL JOBBAN AZ AVATAR RAJZ- 
FILMSOROZAT RAJONGÓIT, MINT 
KORRA LEGENDÁJÁNAK JÁTÉKADAP- 
TÁCIÓJA, amit a Platinum Games vett 
gondozásába. Persze, ha erről a címről 
inkább Pandora szülöttei jutnak eszedbe — 
akik jobbára a fákkal beszélgetnek, látják 
egymást, és a boldogság madarának 
színében pompáznak -, akkor is megjöhet a 
kedved a csihi-puhihoz. 


E: ZÁRLATOS KÍNAI IZZÓSOR 


Korra egy olyan világban él, ahol sok az 
idomár. Bizony! Többen is képesek meg- 
szelidíteni és használni a négy fő természe- 
ti elem, azaz a víz, levegő, föld és tűz egyi- 
két. Ennélfogva nem véletlen, hogy az igazi 
hatalom annak a kiválasztottnak a kezében 
összpontosul, aki mind a négyet egyszerre 
birtokolja — ő az avatár. Főhősnőnk ezzel az 
adottsággal született, így már ifjan kényte- 
en azt a terhet hordani a vállán, hogy a bé- 
ke fenntartójaként élje küzdelmes minden- 
napjait. Szinte törvényszerűen elkezdi csípni 
némelyek szemét, hogy ilyen szellemi kincs 
van valaki kezében, aki idővel borsot törhet 
az orruk alá. Amazonunk helyzetét ezek a 
osszakarók tovább nehezítik azzal, hogy el- 
veszik tőle különleges adományát. Kezünk- 
be véve az irányítást, első feladatunk, hogy 
fokozatosan visszaszerezzük Korra erejét. 
A játék története a széria második és har- 
madik évada közé datálható, de sajnos nem 
bontakozik ki a sorozattól megszokott mó- 
don, sőt inkább nevezhető semmitmondó- 
nak. Annyi vigasztaljon minket, hogy a rajz- 


film ugyanabban a minőségben köszön vissza 
az átkötő videókban. 


Más a helyzet a pályarészekkel, amelyek szin- 
tén ismerősek lehetnek, mégis hiányzik be- 
lőlük az élet. Republic City például úgy kong 
az ürességtől, hogy ha nem törnének az éle- 
tünkre minden percben, még azt is hallanánk, 
ahogy a macskakövek nyávognak. A helyszí- 
nek epizódonként változnak, de kivitelezésük 
nagyon sivár, még akkor is, ha a rajzos grafi- 
ka nem hagy túl nagy lehetőséget a látvány- 
orgiára. Összezúzható tárgyakból azért akad 
bőven, amelyek inkább funkcionális értékkel 


bírnak, mint tetszetős 


érelemek: visszatöltik 


energiánkat, akár csata közben is, valamint 


extra lélekpontokat és 


cuccokat adnak. Né- 


hány rejtett ládát valódi kihívás megszerez- 


ni hosszas ugarbugrákti 
pességünk bevetéséve 


kal vagy egy-egy ké- 
, ami picit megtöri a 


csőszerű pályák kötöttségét és a játékmenet 


monotonitását. A futai 


nok is ilyenek. Nagát, 


a jegesmedvekutyát kell megülnünk és kerül- 
getnünk vele a gyorsan közeledő akadályo- 
kat, rossz esetben csúnyán bebummoljuk a 
fejét. Ám az alkotás velejét leginkább a küz- 
delmek adják. 


A história alapszituációja, vagyis az elemek 
birtoklása szinte kiáltott egy ilyen jellegű mó- 
káért. Mi sem szolgáltathatna jobb alapot 

a fejlődésre, mint az a helyzet, hogy szintről 
szintre bontakoznak ki képességeink, egyre 
dinamikusabb és sokszínűbb csatákat ered- 
ményezve. Mind a négy támadási mód külön- 
böző tulajdonsággal vértezi fel csatamacán- 
kat, akinek mozgáskultúrája is merőben meg- 


változik átváltáskor: távolról vizet hajítunk 
iválisunk arcába, légörvényt keltünk magunk 
körül széles mozdulatokkal, sziklák nőnek ki 
alattunk a földből, és kőoszlopokat rúgunk 

a ránk törőkre, máskor pedig tűzről pattant 
menyecskeként ugráljuk körbe őket. Egyszó- 
val jól egybehangolt szimfóniaként fűzhetjük 
egybe már visszaszerzett harcmodorainkat. 
Mindegyik talentum máshol hatékony, ezért 
hasznos kiaknázni erősségeiket, amit főképp 
a bossok elleni viadalok kívánnak meg. A ki- 
sebb ellenfelek ismétlődőek és kiszámítha- 
tóak, ettől függetlenül normál fokozaton is 
okozhatnak fejfájást. A kontrolleres irányí- 
tás PC-n is sokkal könnyebb, úgyhogy ha van 
lehetőségetek, inkább azt használjátok. Né- 
hány fura kameramozgáson kívül a vezérlés- 
sel egyébként nem volt gond. Összességében 
én egész jól szórakoztam, de nem is vártam 
túl sokat a játéktól. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; AMD Athlon64 
X25600-/lIntel Core 2 Duo; 2 GB RAM; 
Radeon HD 3850/GeForce 8800 GT; 
DirectX 9.0; 3 GB HDD 


4 kiváló harcrendszer 
4 eredeti szinkronhangok 


Leeloo a világjegyét 
is odaadná ilyen 
képességekért. 
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Teszt 


WINGS! REMASTERED EDITION 


És ilyen volt régen 


Az ellenséges gépek nem 
végeznek túl nagy műrepülést: 


VÁSZONBRINGÁ 
A MEGGYMAGOT 


Próbáljunk a teherautókra" 
koncentrálni § 


WINGS! REMASTERED EDIÍTION 


Z EMBER SZÍVE MEGDOBBAN, 
A: AZT A SZÓT HALLJA, HOGY 

AMIGA, ÉS FÁTYOLOS SZEM- 
MEL RÉVED A MÚLTBA, MIKÖZBEN 
AGYÁBÓL NEMCSAK EMLÉKKÉPEK, 
DE AZOKHOZ KAPCSOLÓDÓ HAN- 
GULATOK, ÉRZÉSEK, ILLATOK ÉS 
GONDOLATOK TÖRNEK ELŐ. A Wings! 
Remastered Edition egy időkapszula, vagy 
még inkább egy (egyébként szerintem 
giccses) hógömb, melyet megrázva azonnal 
visszarepülünk az időbe olyan 20-25 évet, 
hogy bepattanjunk annak a kétfedelűnek 
a botkormánya mögé, melyben nagyobb 
hősnek érezhettük magunkat, mint a Bosz- 
szúállók összes cicanadrágos fenegyereke. 


Történetileg nagy csoda nincs, a világ 
ángokban, mi pedig kezdőként bekerü- 
ünk az ötvenhatosokhoz (nem, ez most 
nem a magyar történelem), ahol egyet- 
en feladatunk úgy gyarapítani győzel- 
meink számát, hogy közben lehetőleg 
úl is éljük az akciót. Mindezt háromfé- 
e módon tehetjük meg: egyrészt 3D-s 
dogfight keretein belül, mikor is az ellen- 
séges gépeket vagy léghajókat kell ha- 
álba küldeni, másrészt egy felülnéze- 
es shooteem up jellegű akcióban, har- 
madrészt pedig a szintén legendás Blue 
ax-féle oldalazós megoldással. Ennél- 
ogva tulajdonképpen kapásból három 
játékot kapunk, ami nem is baj, hiszen a 
küldetések önmagukban igen nyúlfark- 
nyiak - ugye, nem nagy kunszt egy leve- 
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gőben ácsorgó zeppelint izzó lángtenger- 
ré változtatni, aztán nézni, ahogy a ta- 
lajra hullik. Mindenesetre az biztos, hogy 
már csak a háromféle stílust felvonulta- 
tó lehetőség miatt is megéri nekifogni a 
játéknak, bár abban nem vagyunk bizto- 
sak, hogy akik eredetiben nem játszották, 
vagy nem az 1 MB-os videokártyák korá- 
ak szülöttei, élvezni fogják. 


Mint említettük az előbb, a cél az, hogy 
inél előrébb kerüljünk a tábor ászainak 
anglistáján, közben azonban nem árt egy- 
két szót beszélni játéktechnikai dolgokról, 
ég ha azok oly egyszerűek is, mint a jobb 
apokat látott kibeszélőshow-k vendége- 

inek gondolkodása. Egyrészt ott vannak a 
3D-s küzdelmek, amikor jönnek szembe az 
ellenséges vászonbringák, és mindenki köpi 
a meggymagot. Ilyenkor viszonylag egysze- 
rű a helyzet; ha szemből nem tudjuk egy- 
mást kicsinálni, addig tépjük a botot, míg- 
nem ismét elénk kerül az ellenfél, és mivel 
brutálisan komoly manőverekre úgysem ké- 
pes, csak váltogatja a bal- és jobbfordu- 
lót, hamar véget vethetünk szárnyalásának. 
A földi célpontok esetében legtöbbször egy 
konvoj teherautói tekinthetők elsődleges ál- 
dozatnak, de akadnak gyalogos katonák és 
sátorok is, valamint olykor-olykor egy-két 
hordócsomag vagy valami hasonló. Minél 
több ilyet repítünk a levegőbe, annál jobbak 
leszünk, és nőhet tábori elismertségünk, 
mígnem a végén a dobogó tetejére állva rá- 
jöhetünk, hogy az egész csak játék. 


-k 


eglepő, de a klasszikus kivitelezés mell 
mégis azt lehet mondani, hogy a grafika 


i megjelenés retrós hangulatát, ugyanal 
kor mégis érezni, hogy nem csak a felbo 
ás lett kicsit megpiszkálva. Kimondottai 
etszett a 3D-s részeknél a robbanás, de 
ótaemberünk sáljának lobogása, valami 


ett 


jó lett. A fejlesztők meghagyták az erede- 


K- 


pi- 
t 


a hangok is illeszkednek a játékhoz. Pusztán 


annyi a gond, hogy ha elindítjuk, setéteb 


pillanatainkban bitang öregnek érezhetjük 


D 


magunkat azokhoz képest, akik most hal 


ot- 


tak először erről a játékról. Valami fiata 


ító 


bájital, vagy idő-visszatekerés kellene. Ne- 


tán egy húszéves barátnő... igen, az meg 
daná a gondot. 


HARDVER 
Windows Vista/7/8; 2 GHz Dual Core, 
4 GB RAM, Intel HD 3000, 1 GB HDD 


ol- 


Ha ismerted, akkor 
azért, ha meg nem, 
akkor azért. 


Azt-hihetnéd, hogy a térdemmel - 
tüzelek, pedig dehogy 


4 A fi 

SZINTE VALLOMÁSSAL TAR- 
05" NEKTEK. ELŐFORDULT 

PÁRSZOR ÉJNEK-ÉVADJÁN, 
HOGY A HISTORY CSATORNÁVAL 
PRÓBÁLTAM ÁLOMFÖLDRE KÖLTÖZ- 
TETNI MAGAM (CSAK A SZOKÁSOS 
SZTORI, FIATAL VOLTAM, KELLETT 
AZ ALVÁS). Rendszerint ilyen tájban sike- 
rült egymásra találnunk a torzonborz Ro- 
bertson családdal, akik érthetetlen módon 
azzal váltak gusztustalanul gazdaggá, hogy 
kacsasípokat gyártottak. A Duck Dynasty, 
vagyis magyarul a Kacsadinasztia műsor 
örökítette meg kaotikus mindennapjaikat, 
és mint afféle nézőcsalogató reality show, 
cirkuszt, kenyeret és nem utolsósorban fá- 
radt humort kínáltak az olyan eltévelyedett 
lelkeknek, mint jómagam. Hiába sikerült 
többször is hortyognom egy jót rajtuk, még 
a legvadabb rémálmomban sem gondoltam 
volna, hogy egyszer videojáték formájában 
találkozom velük újra; az Activision viszont 
piaci rést szimatolt, majd a vadászat és 
a horgászat (Cabela 8. Rapala sorozatok) 
témákban járatos Fun Labs csapatra bízta 
a redneckszimulátor megálmodását. Elka- 
csázott döntés volt. 


Ajánlott rögtön a legelején tisztázni, hogy 
a Duck Dynastytól kizárólag a keményvo- 
nalas rajongók nem válnak két percen be- 
lül csupa szív bocsokból őrjöngő vadálla- 

tokká. Aki egy haldokló centrifuga zajánál 
többet is elő tud csalogatni a kacsasípok- 
ból, vagy aki Robertsonék komplett csa- 


A horrorfilmek ikonikus HA 


sem ijesztőbbek 
A HI 


DUCK DYNAST 


ládfáját gondolkodás nélkül elsorjázza, mi- 
közben pontyok csiklandozzák a talpát, az 
meg fogja találni számítását a közel tíz- 
ezer forintért (!) kínált adaptációban. Ve- 
lük szemben mindenki más abban a minu- 
tumban újraértelmezi majd az életét, ahogy 
megpillantja a sorozat jeleneteiből össze- 
állított montázst a főmenüben, de ugyan- 
ez vár később az átvezető jelenetekben 

is. A játék elején a récebirodalmat vezető 
Willie Robertson, vagyis Duck Commander 
fiát, John Luke-ot irányítva követhettem a 
történet alapjául szolgáló tréninget, amely- 
nek keretén belül elsajátítottam a horgá- 
szat, a céllövészet, a kacsavadászat, a jár- 
tar művezetés, valamint a kacsasíp használa- 
BG 2 tának alapjait, többnyire mindegyiket egy 

űj űj frusztráló minijátékhoz kötve. De komolyan, 
a célzásrendszer egyszerűen kész kataszt- 
rófa (ha több célpont eltalálása a feladat, 
akkor a gyors egymás utáni közelítéssel kell 
trükközni), a halhajkurászás pár próbálko- 
zással unalomba fullad, a kacsahíváshoz a 
billentyűzet gombjait kell püfölni ritmusra, 
és hiába sikerült félig-meddig élvezhetővé 
tenni a vezetést, ha folyton beakad a kocsi, 
nem sérül, és az út közepére teleportálódik, 
akárcsak a versenyjátékokban. 


OAE 


Ha az imént elhangzottakat sikerült volna 
gond nélkül abszolválniuk a fejlesztőknek, 
akkor az erdővel, tavakkal és mocsaras te- 
rületekkel tarkított méretes, ámde fájóan 
kihalt térképpel összepárosítva akár napok- 
ra is leköthették volna a mazochista fanok 


Teszt 


DUCK DYNASTY 


EGGEGVGSEEGSGSGSGESE 


figyelmét, viszont kevés a minőségi tenniva- 
ló, a karakterek mozgását képtelenség kun- 
cogás nélkül kibírni (John Luke végig úgy 
közlekedik, mintha non-stop hasmenése len- 
ne), ráadásul a körítés sem különb. A kör- 
nyezet a cukormázas, már-már vállalható 
felszín alatt ezer sebből vérzik (volt, hogy 
egy fűcsomóban megakadtam), a gyűjtö- 
getős mellékelfoglaltságok a hibák fényé- 
ben körülményesek és cseppet sem élveze- 
tesek (békakergetés, fémdetektorral kincs- 
keresés, táblanézegetés), de nem jobb a 
helyzet a Duck Dynasty többi részénél sem. 
Ez 2014-ben ilyen áron nonszensz. A minő- 
ségi videojátékokhoz annyi köze van, mint 
Robertsonéknak a rém rendes Bundyékhoz. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core 2 Duo 2 GHz/ 
AMD Athlon 64 X2 4000 GHz; 2 GB 
RAM; Nvidia GeForce 8600 GT/AMD 
Radeon 4650 512 MB; 14 GB HDD 


4 nem olyan rossz a környezet 
4 a rajongók ellesznek vele... 
biek viszont határozottan nem 


- szörnyű ár-érték arány 
- minden más 


SZADA 
Vessetek a mókusok 
elé, ha még egyszer 

nekiállnék. 
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GABRIEL KNIGHT: SINS OF THE FATHERS - 


2OTH ANNIVERSAÁRY EDITION 


BETEELEEE KOZOSSEG". ENE MENNE TET ja 
A könyvesbolt sosern volt még ilyen otthonos - húsz év 
után Grace testhez álló farmerra cserélte a bő szoknyát 


"A gyilkosság helyszíne, ahol .. 
: kalandunk kezdetét:veszi 


" Vágyaink tárgyának villája 
.- szép, mint a tulajdonosnő 


GABRIEL KNIGHT: 


SINS OF THE FATHERS - 20TH ANNIVERSÁRY EDITION 


Y NAME IS KNIGHT. GABRIEL 
IMes AKIK EGY KICSIT 

IS ISMERIK A KALANDJÁ- 
TÉKOK VILÁGÁT, AZOKNAK (EGY 
KÉPZAVARRAL ÉLVE) BIZTOSAN 
DOBHÁRTYÁJUKBA VÉSŐDÖTT 
MÁR AZ EMBLEMATIKUS MONDAT, 
AMELY ELŐSZÖR AZ 1993-AS GAB- 
RIEL KNIGHTBAN HANGZOTT EL. 
Ajátékot azóta is sokan minden idők egyik 
legdarkosabb, legjobb fejtörőkkel rendel- 
kező, legérettebb kalandjátékának tartják, 
nem véletlenül: a játék története lepipálja 
bármelyik Dan Brown-regényt, a ma már 
pixelesnek ható grafika apró részletekkel 
tette atmoszferikusabbá a játékot, a sztori 
történelmi háttere soha nem látott ala- 
possággal volt kidolgozva, a szinkrongárda 
pedig igazi all-star csapat volt. Sok rajon- 
góban merült hát fel a kérdés, hogy minek 
ma egy ilyen, még napjainkban is játszható, 
alig porosodó klasszikust felújítani, amikor 
amúgy is tombol a retrodivat. A kérdésre 
adható válasz pedig tényleg felemás. 


A hétszeres gyilkossággal kezdődő, New 
Orleansban játszódó, a szexista könyves- 
boltos, Gabriel kalandjait nyomon köve- 
tő, a voodo titkaiba bevezető történet ter- 
mészetesen nem változott, de bármely 
más aspektusát vesszük is górcső alá a já- 
téknak, az egyik szemünk sír, a másik ne- 
vet. Egyes helyszínek csodaszépek, Gabriel 
könyvesboltja vagy a templom például va- 
lóban úgy tündököl szemünk előtt, ahogy 
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annak idején a ,pixelek mögé" képzeltük 
őket. Más hátterek viszont - mint például 
az egyik legfontosabb és legtöbbet bejárt 
helyszín, a Jackson Sguare - valahogy élet- 
telenek, sterilek. Az eredetihez képest nem 
egy szereplő eltűnt, így a helyszínek néha 
kihaltak. A karakterek jól kidolgozottak, a 
portrék kifejezetten élettel teliek a párbe- 
szédek során, az animációkról ugyanakkor 
ár nem mondhatok túl sok jót: a mozgá- 
sok darabosak, a karakterek átmennek egy- 
áson, vagy a falba akadnak. 
Képeket nézegethetünk a játék készítésének 
titkairól, a menüben elolvashatjuk a preguel- 
képregényt, de a szintén comicszerű átveze- 
tők egyszerűen bénán vannak megrajzolva. 

A játék legendás soundtrackjét maga a Ze- 
eszerző, Robert Holmes adaptálta nagyze- 
ekarra, így a melódiák az eredeti kedvelő- 
inek is könnyeket csalnak majd a szemébe, 
de a szinkron nyomába sem érhet az eredeti- 
ek. A kis költségvetésből felbérelt szinkron- 
színészek közül sajnos a Gabriel hangját adó, 
kivénhedt Elvis-imitátorra emlékeztető a leg- 
osszabb. Az alkotók számos új rejtvényt 
építettek bele a játékba, de ezek nagy része 
kimerül szétvagdosott képek kirakosgatásá- 
ban. A kezelőfelület ezúttal sokkal barátsá- 
gosabb: egy-egy tárgyra kattintva választ- 
hatunk a felugró interakciós ikonok közül. 
Gabriel diktafonját egy napló váltotta fel, 
amelybe belekukkantva utánaolvashatunk, 
mit is kéne éppen megoldanunk, az interak- 
tív tárgyak nevei pedig a space megnyomá- 
sával jelennek meg a képernyőn. Ugyanakkor 
a húsz évvel ezelőtti GK-ban épp a brutálisan 


nehéz, de logikus fejtörőket szerettük — ezút- 
tal lépcsős segítséget kérhetünk, mígnem a 
játék szinte szánkba rágja a megoldást, vagy 
elég egy kavicsot felvennünk, és a Steam 
máris öcsik tömkelegét zúdítja ránk. 


A felszín alatt még mindig ugyanaz az epi- 
kus, remekül megírt kaland rejtőzik; minden 
idők egyik legfontosabb interaktív történe- 
te most valóban egy 21. századi játék arcát 
mutatja, így aki erre várt, bátran ruházzon 
be a játékra. Aki viszont nem bánja, ha kicsit 
pixeles a grafika, és recseg a szinkron, ma- 
radjon a klasszikusnál. Ha csak egy olyan já- 
tékos próbálja ki, aki amúgy kihagyta volna 
Gabriel első kalandját, már megérte. 


HARDVER 
Windows XP; 2,0 GHz; 2 GB RAM; 
4GB hely 


KACOR 
Egy hibátlan mester-. // 
mű nagy lelkesedés- 1 
sel, de felemásan v 
felújított verziója. tv 
] AV 
né 


NETWORK 3G 


és emelkedő hozzájárulásokat a forga- 
lom növekedése alapján kérhetnek tő- 
lük — magyarázza Tollas Attila. Van be- 


szállító, aki örül a változásnak: szerinte 
a forgalom után 


etendő százalékos 
visszatérítés nőni fog ugyan a Coopnál, 


de nem annyira, mint ha a CBA ugrott 
volna előrébb. De egyre többen panasz- 
kodnak a magyar láncok kemény tár- 
gyalási módszereire: , Rosszulesik ki- 
mondani, de manapság a nemzetközi 
láncokkal könnyebb együtt dolgozni" 
— mondja Bodrogai Ferenc, a Forest Pa- 
pír Kft. ügyvezető igazgatója, a Magyar 
"Termék Nonprofit Kft. elnöke. 


Tejet, kenyeret az internetről 
Ma mindegyik üzletlánc lépéskényszer- 
ben van: az az elosztási rendszer, amit 
ma látunk Európában, a múlt. ma- 
gyarázza Bodrogai. Már a Tesco is felis- 
merte, hogy hipermarketekben túltelíi- 
tett a piac, és sorra nyitja a lakóhelyhez 
közeli, Tesco Expressz boltjait. Ilyen 
szempontból a magyar láncok kedvező 
helyzetben vannak, mert a sarki kisbolt 
és a szupermarket kategóriában tudtak 


jól teljesíteni a több mint tíz százalékot 
képviselő keménydiszkont-láncokkal 
(Aldi, Lidl, Penny Market) szemben is. 
Más változásokra is fel kell készül- 
ni. Bodrogai szerint kialakulóban van 
egy ,árnyék" elosztási rendszer, amely- 
ben egyre inkább teret követel — a fe- 
ketekereskedelem terjedése mellett — a 
termelők saját elosztási rendszere. (Er- 
re jó példa a Lipóti Pékség bolthálóza- 
ta) Elemi erővel fejlődik az internetes 
kereskedelem is a világon. Nyugaton 
megszokott, hogy a vásárló kiválasztja 
otthon a számítógépen a kívánt árucik- 
keket, melyeket hűtött rakterű teherau- 
tók szállítanak még aznap a házhoz. Ta- 
valy a szöuli metróban nyitott virtuális 
áruházat a Tesco: amíg az utas a követ- 
kező szerelvényre vár, okostelefonján 
megrendelheti a világító óriáspanelről 
a termékeket, melyeket a kívánt idő- 
pontra házhoz visznek. Digitális közért 
működik a londoni Gatwick repülőté- 
ren is: a nyaralásból hazatérők ugyan- 
csak okostelefonjukkal állíthatják ösz- 
sze a bevásárlólistát a csarnokban elhe- 
lyezett Tesco-kijelzők segítségével. 


Idehaza a magyar tulajdonú G"Roby 
már 2000-ben útnak indította teljes 
választékot kínáló online boltját. Pél- 
dáját csak most követi a Tesco, amely 
kora tavasszal tervezi netes bolt indítá- 
sát. Foglalkozik az online kereskedelem 
gondolatával az Auchan is. Van benne 
kockázat, mert a magyar vásárlókról 
úgy hírlik, szeretik megfogni, megsza- 
golni az árut, és ezt az , élményt" az 
online vásárlás nem adhatja meg. Per- 
sze a mai 25 év alattiak szokásai má- 
sok, mint a 35 év feletti. a fiatalok 
nyitottak a netes vásárlásra — mondja 
Bodrogai Ferenc. A végső érv az idővel 
és a pénzzel való spórolás lehet. A ne- 
ten rendelhető termékek árai nem lesz- 
nek magasabbak a bolti áraknál, a 
lítási költség pedig 100-800 fi 
rül alakulhat majd. A városszéli hiper- 
marketben egy átlagos családi vásárlás 
ezer forintos benzinköltséggel járhat, 
és alkalmanként 15-20 százalékkal töb- 
bet is költhetünk a tervezettnél, mert 
elcsábulunk. Ez az arány netes beszer- 
zésnél csak 2-5 százalék, vagyis keve- 


sebb felesleges terméket veszünk. m 


Tel hanyeret a internetről 


Teszt 


2 TRAIN SIMULATOR 2015 


EZDJÜK MEGSZOKNI, HOGY 
NEMCSAK NEED FOR SPEED 
ÉRKEZIK MINDEN ÉVBEN, 


HANEM TRAIN SIMULATOR IS; de 
azt már egyre kevésbé veszi be a gyom- 


runk, hogy míg el 


és lassan már ott 
intrót is DLC-ben 
egegyszerűbb le 


ről írt tesztünket, 
is, hogy mit ad a 


köztük. , A csecse 
elve alapján ugya 
át a lényeget. 


einte 


tartu 
kapju 
ne az 


isztes terméknek 


arthattuk minden egyes részét, az utóbbi 
időben elment a dolog a kalapozás felé, 


k, hogy még az 
k. Valójában a 
mondani, hogy 


olvassátok el a Train Simulator 2014- 
és nagyjából tudjátok 


egúja 


bb rész, hiszen 


ényeges különbséget nem tapasztaltunk 
mőnek minden vicc új" 
akkor gyorsan fussuk 


Aki úgy érzi, hogy nem tud megbirkóz- 

ni egy komplett szerelvény irányításá- 
val, annak célszerű az akadémiával kezde- 
nie, ahol szépen el tudja sajátítani a szak- 
ma fortélyait a szénlapátolástól kezdve 
az egészen modern, elképzelhetetlen se- 


bességgel száguldó vi 
getéséig minden terü 
san, szinte mindenre 


Ilanyvasutak terel- 
eten. Itt apróléko- 
kiterjedően a szánk- 


ba rágják annak a tucatnyi billentyűnek 
és ikonnak a használatát, amelyek szük- 
ségesek ahhoz, hogy munkásságunknak 


köszönhetően vonatu 
egy kisiklás miatt, mint 


nk ne nézzen ki úgy 


a gyomorgörcsök- 


kel bajlódó fonálféreg. Amennyiben ezen 
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"Az alapjáték 
: alig tartalmaz valamit 


Nem minden személyvagonhoz 
sikerült belső nézetet gyártani 


SIMULATOR 2015 


égként került ide ; Érdemes utánaolvasni 
a jelzéseknek 


túl vagyunk, indulhat a vasparipa szágul- 
dása, amit vagy karrierbe rendezve, ponto- 
kért végzünk, vagy magunknak rakunk ösz- 
sze valamilyen feladatot a meglévő vona- 
tokból és pályákból kiindulva. Bármelyiket 
is válasszuk, nagy csodát nem fogunk ta- 
pasztalni, hiszen mindent láttunk már ko- 
rábban, szóval valójában nem is nagyon 
értjük, hogy miért kellett a 2015-ös szá- 
mot ráaggatni, hiszen tavaly is ugyanígy 
nézett ki a játék, amikor még csak 2013-at 
írtunk, de 2014 volt a címben. 


, ) ZI DLC-K! 
Nem lehet mondani, hogy a Train Simu- 
lator 2015 rossz játék lenne, hiszen meg- 
jelenése rendben van, jók a hangok, az 
eső most is csodásan folyik a szélvé- 
dőn, és úgy első ránézésre oké a termék. 
Csakhogy a mai játékok pestise erőtelje- 
sen megmételyezte az egészet; aki értel- 
mes szórakozásra vágyik, annak mélyen 
a zsebébe kell nyúlnia, mivel minden ép- 
kézláb tartalmat DLC-ként kínálnak a fej- 
lesztők. Alapból mindössze néhány szerel- 
vényt és egy-két pályát kapunk mutatóba, 
amolyan beetetésként, de ha valóban kez- 
deni akarunk valamit a játékunkkal, akkor 
fel kell töltenünk az üres polcokat. Ez már 
csak azért is pofátlanság, mert a menüben 
szerepelnek azok a lehetőségek is, melyek- 
hez külön pénz ellenében tudunk hozzájut- 
ni, és csak betöltéskor szembesülünk azzal, 
hogy bizony nincs a birtokunkban a meg- 
felelő tartalom. 


Lépjünk túl az arcátlan DLC-zésen, mert 
ezen kívül is vannak még bajok, így például 
az, hogy egyes vagonokhoz továbbra sem si- 
került belső nézetet gyártani, ami inkább az 
igényesség teljes hiányát jelzi, semmint való- 
di probléma, de akkor is zavaró. Van olyan is, 
hogy az MI-szerelvény nyitott ajtókkal szá- 
guld, de még ezt is el lehet nézni, ám az uta- 
sok mozgása továbbra is kisebb katasztrófa: 
mintha mindenkit ortopédsebész-gyakorno- 
kok vettek volna kezelésbe. Talán a pálya- 
szerkesztés érdekes lehet azoknak, akik sze- 
retnek hetekig mókuskodhi a virtuális terep- 
asztalozással, de egyébként nem feltétlenül 
ajánlott vétel a játék azoknak, akik valódi új- 
donságra vágynak. 


HARDVER 
Windows Vista/7/8; Core 2 Duo 2.8 GHz; 
2 GB RAM; 512 MB VRAM; 6 GB HDD; 


"4 az eső továbbra is remek 
- DLC-s pénzlehúzás 

- apró bugok 

- semmi újítás 


RG 
Kevés a szén, a 

gázolaj és a villany 
is. 


JFIZETŐ, 


EGY ÉVES PC WORLD KORLÁTLAN 
ELŐFIZETÉS ONLINE TÁRHELY"" 


jémtdtamésegete kévszásány, 
"/Macgépen 51 táblagépen 


MobiSaver ;/o androia 


égy 


Egyszemélyes verzió — 
Legfrissebb alkalmazások. Prémium szol igáltatások, 
Plusz: 

OneDrive online tárhely 
Nemzetközi Skype-percek 


Word 

Excel 
PowerPoint 
OneNote 
Outlook 
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Teljes körű biztonsági csomag Office 365 Personal éves előfizetés Panda Internet Security 2015 
minden hónapban Legfrissebb Word, Excel, Zoner Photo Studio 16 Pro 


Exkluzív tartalom i PowerPoint és Outlook EaGGÜSMobiSávér for Android 
(videók, plusz magazinok, programok 


szoftvercsomagok) MiniTool Partition Wizard 8 Pro 


Havi 60 percingyenes 
Online segítségnyújtás nemzetközi Skype hanghívás IObit Driver Booster 


NYEREMENY 9 (EZRIVATS 
XBOX ONE KINECT 
AJÁNDÉKCSOMAG 


További információ / pcworld.huZelofizetes : terjesztesepcworld.hu 


Az akcióban minden régi és új előfizető részt vesz, amennyiben 2014. december 30-ig 19 980 Ft vagy 22 980 Ft összegért 
egy évre előfizet a PC World magazinra a Project029 Kft.-nél, 
"A megtakarítást a PC World lapszámonkénti eladási árából és a szoftverek kiskereskedelmi árához mérten határoztuk meg; 
7"2015 első negyedévéig 1 TB, majd korlátlan mennyiségű Onebrive tárthely 
A dobozképek illusztrációk. Minden jog fenntartva. 


Teszt 


) MX VS. ATV: SUPERCROSS 


MOTOROZÁS VOLT AZ (EGYIK) 

ÁLMOM. Egy baráti család velem 
nagyjából egykorú tagja nem sokkal az 
általános iskolai ballagás előtt kapott egy 
50 köbcentis crossmotort, amire párszor 
én is felbattanhattam, és ha nem is volt 
meghatározó élménye az életemnek, azért 
a hangulat elkapott. Aztán végül ballagási 
ajándékként motor helyett egy új PC-t 
kaptam, és így visszagondolva jobban 
jártam vele - a crossmotor-versenyekről 
írni valószínűleg nem lenne ennyire izgal- 
mas. Azóta sem ültem újra nyeregbe, ma 
már nem is vágyom rá annyira, de egy jó 
motoros játékra mindig vevő vagyok. Nagy 
kár, hogy az MX vs. ATV: Supercross nem 
ett jó. 


Tee ÉVES KOROMBAN A 


J 1 hl 

Az MX vs. ATV sorozat tündöklése nem 
artott sokáig, egyedül az első rész volt ki- 
emelkedő, a többi legfeljebb erős közepes- 
re tudott teljesíteni. A 2011-ben megje- 
ent, Alive című epizód és az általa keltett 
elháborodás (olcsóbban került piacra, de 
a legtöbb tartalomért külön kellett fizetni) 
után érthető volt, hogy a THA miért nem 
pattog a Rainbow Studios nyakán a foly- 
tatás miatt, de miután a Nordic Games át- 
vette a jogokat, beindult a munka, és meg- 
kapták az esélyt az újrakezdésre. Ígéretet 
kaptunk arra, hogy megpróbálnak mindent 
áthozni az első részből, ami azt különle- 
gessé tette, de lehet, hogy mi értettük fél- 
re a dolgot, és csak azt akarták mondani, 


- 
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Ti. hány reklámot 
láttok a képen? 


tet Éld Bú 


hogy a 2005-ös igényeket és az akkoriban 
rendelkezésre álló eszközöket felhasznál- 
va dolgoznak: az MX vs. ATV Supercross 
ugyanis a lehető legpuritánabb motoros já- 
ték, amit csak készíteni lehetett. 


A helyszín mindig egy zárt stadion kiépített 
pályája, amin nemhogy az első néhány me- 
net, de az első néhány kör után is rém unal- 
mas versenyezni. Ha húztam a gázt, nem 

jól érkeztem a dombokra. Ha nem húztam, 
azonnal elmentek mellettem a vetélytár- 
sak, függetlenül attól, hogy milyen nehéz- 
ségi szintet állítottam be. Komolyan, még a 
leggyengébben, a Rookie-n sem mindig tud- 
tam győzni, de a dobogó is meredeken lett 
neg, pedig mindig követtem a tökéletes 
ívet (vagy legalábbis azt, amit én tökéletes- 
ek gondoltam jó néhány évnyi versenyjáté- 
kozás és fizikai ismereteim alapján). Amikor 
véletlenül elfelejtettem az ötkörös versenyt 
áromkörösre állítani, próbáltam trükkö- 
zéssel valami izgalmat vinni a játékba, de 
egyedül a backflip volt az, amit stabilan, 
indig meg tudtam csinálni, a whipet meg 
ol beadta, hol nem. 
Az MX vs. ATV Supercross Career mód- 
ja 1I bajnokságból áll, melyeket 8 vagy 17 
esemény alkot. Aki a legtöbb pontot szer- 
zi, az nyer, de azon túl, hogy a játékosok 
büszkeségén csorba esik, nincs sok különb- 
ség aközött, hogy az első vagy a 12. he- 
lyen végzünk-e, a jutalmak ugyanúgy jár- 
nak. Ami a gépeket illeti: Rainbow, Nordic 
és semleges típusúak közül lehet választa- 


A motorok egyformák, de a testreszabási- 
lehetőségek tárháza széles - 


ni, nincsenek valódi márkák (csak az alkat- 
részek esetében). Nem úgy a pályákon: az 
autentikusság érdekében 80 különböző mo- 
torsportszponzort sikerült megszerezni, Így 
ha egy pillanatra nem a pályát nézzük (elég 
a szélére tekinteni), máris legalább tíz kü- 
lönböző márkajelzést látunk. A játék ettől 
olyan lesz, mint egy interaktív reklámújság. 
Annak viszont egész érdekes. 


Csak a rend kedvéért mondom, hogy az MX 
vs. ATV Supercrossba 12 fős online verseny 
és osztott képernyős mód is került, de ez 
nem dob az élményen. Az irányítás gyenge, 
a sisaknézet még jó is lehetne, de sajnos azt 
is sikerült elszúrni, és azon túl, hogy unal- 


mamban legótornyot építhet 


em volna a 


sárvédőn, a motorozás élményének egy ap- 


ró szellője sem érintett meg. 


Ez már tíz éve 


is kevés lett volna, hát még most. 


"4 a táblatartó lány lapos hasa 
"4 néhány jó dal 
- rettentő unalmas 


- ronda és bugos 


- egy nagy reklám az egész 


PACA 
Legalább megtud- 
tam, kik szponzo- 

rálják mostanság a 
sportágat. 
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A futball szellemi csúcsterméke 

132 oldal foci mi minden hónapban 
Nemzetközjés h és hazai sztárok 
kazékkluzív riportok é és interjúk 
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Teszt 


MINECRAFT: XBOX ONE EDITION, 
STICK IT TO THE MAN! 


MINECRAEFT: 
XBOX ONE EDITION 


O Kiadó Microsoft Studios Fejlesztő 4J Studios Platformok Xbox 


Z 


IELŐTT ELKEZDTEM 
ÍRNI EZT A KIS 
CIKKET, AZON GON- 


DOLKODTAM, VAJON VAN-E 

A MAI JÁTÉKOSOK KÖZÖTT, 
AKI SOHA NEM HALLOTT A 
MINECRAFTRÓL? Arra jutottam, 
hogy lehet, hogy vannak elszigetelt 
gamerek, akik esetleg nem hallottak 
róla, de az átlagos játékos minden 
bizonnyal tudja, miről van szó, sőt 
valószínűleg ki is próbálta már. Igen, 
ez az a bizonyos ,számítógépes legó", 
amelyhez a számítógépek gyakorlati- 
lag egy, a végtelenbe tartó sandbox 
környezetet adnak. Ez az a játék, 
amelyben először valósult meg az 
,azt csinálsz, amit akarsz, ahogy aka- 
od, az a lényeg, hogy élvezd" elve. S 
a világban sok-sok millióan nagyon 
kedvelik és élvezik a Minecraftot. 

Az elején a kételkedő tömegek még 
azt is nehezen hitték el, hogy a játék 
PC-n hódít, a konzolokat a billentyű 
zet és az egér hiánya miatt bénának 
tartották a Minecrafthoz. Azonba 
a játék bevette a többi főbb platfo 
mot is, X360 alatt sokmilliós siker 
lett, PS3-on is jóval egymillió fölé ju- 
tott (miközben PC-n lassan a 17 mil- 
liós eladásoknál tart). Miért is volt 
fontos ezt leírni? Mert az Xbox One- 
változat gyakorlatilag pont ugyan- 
az, mint az eddigi konzolosok (bár 
36-szor nagyobb terepet kezel). A 


elérkezett Xbox One-ra. PEGI 7" 
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textúrákat kicsit po 
fantasztikus, az irár 


működik, bár joypaddal 
ű. Nyugodtai 
is! A Minecraft- 
recept tökéletesen működik; a 


nül egyszerű. 
tívnak lenni, és kell 


nem írja elő, mit csi 
náld, milyer 
tilag megvalósu 
csak álmodnak: 
Vannak 
szebbek Xbox 0 
Minecraft bárkit bá 
tékélményben. 


a já 


más játékok, amelyek 
e-on, azonban a 


One Röviden A döbbenetes sikerű, kockás sandbox játék immáron 


írozták, a látvány 
yítás tökéletesen 
em feltétle- 
lehet krea- 


játék 
álj, hogyan csi- 


sebességgel. Gyakorla- 
az, at 


iről sokan 
ék szabadsága. 


mikor lever já- 


egszületett az Xbox 


One (szerintem) eddigi legjobb játé- 


ka. Éljen! Mindenki 
ben ot 


a kreativitás. 


ek kötelező, aki- 


szunnyad vagy éppen buzog 


Gyu 


"4 gyakorlatilag végtelen 


"4 végtelenül kreatív 


4 szabadság 


.- hiába a kontroller, 


a billentyűzet az igazi 


.- nincs beépített sztori 


GYU 
Ugyanaz a szuper 


játék, mint a többi 
platformon. Kreati- 
vitás felsőfokon! 


AZ enyvesfejű 


STICK IT TO THE MANI 


£ Kiadó Ripstone Publishing Fejlesztő Zoink! Games Platformok PC, PSS, 
Z 


IUTÁN SZÁMOS MÁS 
PLATFORMOT IS BEJÁRT, 


VÉGÜL XBOX ONE-ON 
KÖTÖTT KI A FEJÉN ŰRBŐL JÖTT 
LÁTHATATLAN GUMIKEZET 
VISELŐ RAY DOEWOOD TÖRTÉ- 
NETE. Kartonpapírból kivágott 2D-s 
emberünk teljesen átlagos alja munkát 
végzett munkavédelmi sisaktesztelő- 
ként, mígnem egy szép estén műszak 
után hazafelé ugrálva - mert, mint azt 
a negyedik falat rendszeresen áttörve 
megjegyezte, egy videojátékban ugrálni 
kell -, valami a fejére zuhant a fölötte 
áthúzó, szupertitkos kormányzati repü- 
lő még rejtélyesebb rakományából. 
Ez a valami történetesen a földönkívü- 
li Ted, aki beépül emberünk agyába, és 
onnan egy csak Ray által látható ruga- 
nyos lila kézként nyúlik ki, amivel az- 
tán tárgyakat (és megszilárdult gondo- 
latokat) vonzhatunk magunkhoz, illetve 
egyszerű szökelléssel nem megközelít- 
hető helyekre kapaszkodhatunk fel. To- 
vábbá pedig felruházza Ray-t a gondo- 
latolvasás képességével. Utóbbira nagy 
szükségünk is lesz, merthogy a játék 
készítői nem rágják a szánkba a tenni- 
valókat, az elcsípett gondolatmorzsák- 
ból nekünk magunknak kell rájönnünk 
arra, hogy mi a feladatunk. 
Tegyük fel, Ray haza szeretne jutni ta- 
xival, csakhogy a könnyűvérű nője mi- 
att kesergő sofőr inkább felkötné ma- 
gát egy lámpaoszlopra. Nosza, meg 
kell keresni az aktuálisan bejárható vá- 
rosrészben a hölgyeményt, kideríte- 
ni, hogy miért jön be neki jobban az 
öreg maffiózó, majd valahogy szétsza- 


PS4, PS Vita, Wii U, Xbox One Röviden 2.,5D-s platformer/kalandjáték 
hibrid gondolatolvasással és egy jó adag humorral megspékelve. PEGI 12-r 


kítani a turbékoló párt. Ebben szere- 
pet játszik egy táncverseny, egy embe- 
ri fogsor, valamint egy krokodilusé is, 
egy kölyökkorában megkínzott eb, egy 
könnyben ázó emberi kar és néhány 
felfegyverzett fogdmeglegény. Első 
blikkre eszement marhaságnak tűnik, 
de a kalandjátékos hagyományok sze- 
rint építkező fejtörők mögött mindig 
megcsillan az ésszerűség szikrája. 
Ügyesen összerakott, szórakoztató és 
tényleg vicces játékot tettek elénk a 
Zoink! Games srácai, amiért jár az el- 
ismerő high five. A platformer részek 
sem veszik különösebben igénybe az 
embert, legfeljebb a kormányügynökök 
lerázása okozhat kezdetben nehézséget. 
De csak addig, míg rá nem jövünk arra 
az örök érvényű igazságra, miszerint az 
ellenségem gondolata a barátom. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; Dual-Core 16 
GHz CPU; 2 GB RAM; AMD Radeon 6310/ 
ATI Radeon HD 4650; 2 GB HDD 


"4 logikus fejtörők 
4 ízléses humor 


4 sajátos képi világ 
"— rövid 
.- nincs miért újrajátszani 


CHAVALIER 
Egy plusz kéz néha 
nekem is jól jönne. 


1[-Dbone jobb arc, mint Aliden 


WATCH DOGS  [ígfetdleji 
BAD BLOOD 


Kiadó Ubisoft Fejlesztő Ubisoft Montreal Platformok PC, PS3, PS4, 
2 Xbox 360, Xbox One Röviden Az alapjáték egyik emlékezetes mellék- 


pw j . 

SZINTÉN SZÓLVA NEM HIT- 
0-" HOGY A FOLYTATÁS 

MEGJELENÉSÉIG HOZZÁ 
FOGOK NYÚLNI MÉG A WATCH 
DOGSHOZ. HIBA LETT VOLNA. 
Ahogy a tesztben is leírtam, a Watch 
Dogs még egyértelmű hiányosságai el- 
lenére is jó kis játék volt, ami ugyan nem 
rengette meg a világot, de szórakoztató 
volt, amíg tartott. A Ubisofttól már 
megszokhattuk, hogy új sorozatainak 
első része hiányos, de a folytatásra 
összeszedik magukat, és olyat raknak 
le elénk, hogy el sem hisszük. A Watch 
Dogs 2-re még várnunk kell, de az első 
részhez épp csak most elkezdtek jönni a 
kiegészítők, ami biztató a sorozat jövőjé- 
re nézve. A Bad Blood DLC-ben rengeteg 
olyan apróság található, amelyekről nem 
értem, hogy miért nem voltak benne az 
alapjátékban. 
A Bad Blood főszereplője nem a sokat 
kritizált Aiden Pearce, hanem a Watch 
Dogs egyik legjobb mellékszereplője, 
T-Bone. Én nagyon csíptem a játékban, 
és bár messze nem olyan erős karakter, 
hogy egy egész játékot rá lehessen épí- 
teni, egy ilyen tízküldetéses kiegészítő- 
ben simán megállja a helyét. T-Bone-nal 
már egy amolyan félig kigyúrt Aidenként 
találkozunk, ebből kifolyólag fejlődési fá- 
ja is lényegesen kisebb, de van egy pár 
nagyon érdekes cucc a repertoárjában. 
A kedvencem - és valószínűleg mindenki 
másé is - egy kis távirányítós autó, ami- 


Z szereplőjét irányítjuk, és kapunk új, kooperatív játékmódot is. PEGI 18" 


vel a távolból törhetünk be különböző 
rendszerekbe és kábíthatunk el ellensé- 
geket. T-Bone a játékmenet szempontjá- 
ból egyébként nagyon hasonlít Aidenre, 
csak neki a vipera helyett sokkolója van. 
A Bad Blood DLC legjobb újdonságai 

az úgynevezett Street Sweeper külde- 
tések; ugyan ritkán mutatnak túl a már 
jól ismert követős, hackelős, gyilkolászós 
missziókon, viszont kooperatív módban 
is játszhatók. Érdekes, hogy a montre- 
ali srácok egyetlen játékmechanikai újí- 
tás nélkül bele tudták rakni a koopera- 
tív részt a játékba, a Watch Dogs önma- 
gában tökéletes alapot jelentett a társas 


játékhoz. 


HARDVER 

Windows Vista/7/8; IntelCore 2 Auad 
08400 2,66 GHz/AMD Phenom II X4 
940 3 GHz; 6 GB RAM; 1024 VRAM GPU; 
DirectX II; 20 GB HDD 


4 RCcar 

4 fegyveres térfigyelő kamerák 
"4 kooperatív mód 

.— kissé repetitív 

.- T-Bone haverjai idegesítőek 


DAEV 
Watch Dogs ez, 
csak több. 


Teszt 


WATCH DOGS BAD BLOOD 
CHARIOT 


O Kiadó Frima Studio Fejlesztő Frima Studio 
Platformok PlayStation 4, Xbox One Röviden 2D-s platformer 


A AZ EMBER FELDOBJA A 
Fi PACSKERT, TALÁN JOGO- 

SAN VÁRNÁ EL, HOGY NE 
CSAK ÁTHÚZZÁK AZ ÚT TÚL- 
OLDALÁRA, HANEM ESETLEG 
RENDESEN ELFÖLDELJÉK. Nem is 
kíván többet történetünk központi 
szereplője, a király, ki történetesen 
végső nyugalomra szenderedve hever 
szekérre rögzített koporsóján. Szerető 
lánya és annak jegyese el is viszik a 
közeli temetőbe, de a dicső ős szelleme 
felháborodottan tiltakozik a méltat- 
lan bánásmód ellen, nem éri be egy 
kommersz kriptával, mauzóleum kell 
őfelségének. Más választásuk nem 
lévén, úgy döntenek a fiatalok, hogy 
inkább hetedhét királyságon keresztül 
vonszolják a guruló alkalmatosságot, 
mint hogy kéretlen vendégük legyen 
a nászéjszakán (és életük hátralévő 
részében). 
E nemes feladat természetesen re- 
ánk hárul, tehát fogjuk csak meg pá- 
runkat (vagy ha nincs, hívjuk át cim- 
boránkat, esetleg az utca emberét), 
ültessük le magunk mellé a kanapé- 
ra, majd magyarázzuk el, hogy mikor 
kell húznia, meddig jó, és mikor tol- 
juk mi. Ugyanis a koporsó átügyeske- 
dése a rengeteg akadályon oly módon, 
hogy közben minél több kincset gyűjt- 
sünk össze, igazi csapatmunka. Kicsit 
csiszolódni kell, de előbb-utóbb már 
egymás gondolatait is kitaláljuk, sőt 
az összetettebb manőverek által meg- 
követelt hibátlan időzítés sem jelent 
majd akadályt. 


Z logikai feladványokkal és kooperatív játékmóddal. PEGI 7r 


Józan paraszti ésszel kikövetkeztethető 
a megoldás a legtöbb helyzetre, nincs 
elérhetetlen kincs, csak a magányos ko- 
porsóvivők számára. Mivel főként a já- 
ték későbbi szakaszának pályáit úgy 
tervezték meg, hogy a legértékesebb 
loot kizárólag csapatmunkával zsebel- 
hető be. Egyedül is végig lehet rohan- 
ni a pályákon, de azért mégiscsak jobb, 
ha együtt küzdjük le az akadályokat, 
törpölünk egy-egy húzósabbnak tűnő 
feladványon, próbálunk megszabadul- 
ni az életünket megnehezítő denevérek- 
től és óriáspingvinektől, illetve nevetünk 
zsákmányból craftolt robbanó kanári- 
kon és egyéb huncutságokon. Ráadásul 
a Chariot türelemre és elfogadásra is 
tanít. Egyáltalán nem mindegy, hogy az 
adott helyszín válik jegessé vagy a han- 
gulat, szóval csak csínján a kritikával, 
ha netán oldalbordánk nem akkor húz- 
za, amikor nekünk jó lenne. 

Chavalier 


"4 coop a kanapén 

4 ügyes fizikai feladványok 

4 crafting 

.- unalmas képi világ 

.- felesleges ellenfelek 

.- coopra kihegyezett pályadizájn 


CHAVALIER 
Van, ami kettesben 


tényleg jobb. 
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Teszt 


5 NBA 2K15, ANGRY BIRDS TRANSFORMERS 


aa 


Kihagyott hárompontos 


NBA 2KI15 


Z EA SPORTS MÉRSÉKELT 
A ERŐBEDOBÁSSAL, DE 

AZÉRT PRÓBÁLKOZIK, 
HOGY ÚJRAÉLESSZE AZ NBA LIVE 
SOROZATOT, ÉS EZZEL KONKUREN- 
CIÁT ÁLLÍTSON A 2K JELENLEG 
URALKODÓ SZÉRIÁJÁNAK. A siker 
viszont eddig elmaradt. Eközben mo- 
bilon is terjeszkedik a 2K, ha jön egy új 
NBA 2K, akkor biztos, hogy társul mellé 
mobilváltozat is, amely lassan megkö- 
zelíti a konzolos testvér minőségét - és 
néhány hibáját is magával hozza. 
Azalatt, hogy közel konzolos minősé- 
gű, elsősorban nem a grafikát kell ér- 
teni (ami amúgy kiemelkedően jó, az 
animációk, a padló csillogása, minden 
nagyon rendben van), hanem a játék- 
élményt. Az NBA 2K15-ben játszha- 
tunk szimpla ,barátságos" meccseket, 
de a játék egy teljes értékű karrier- 
módot is kapott, amiben saját, meg- 
lepő részletességgel testre szabha- 
tó NBA játékosunkat terelgethetjük 
a profivá válás útján. Minden jó meg- 
mozdulás pontot ér (és minden rossz 
pontlevonást), minél több szerepet 
kapunk a meccsen, annál gyorsabban 
fejlődünk, annál hamarabb keresnek 
meg minket egy vaskos szerződés- 
sel. A meccsek között minijátékokkal 
gyakorolhatunk. Játékmódok tekinte- 
tében egyelőre ennyi jár, a kínálat az 
ígéretek szerint később további lehe- 
tőségekkel bővül. Egy bajnokság vagy 
legalább egy aszinkron többjátékos 
mód azért hiányzik. 
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Az irányítás egyébként kiválóan mű- 
ködik, és egyszerűen elsajátítható, 
egy analógot és néhány gombot kell 
megtanulni megfelelően kezelni, ami- 
hez azért nem kell bombaszakértő- 
nek lenni. 

Nagyon elégedettek lehetnénk, ha 
már a jelenlegi dolgok is akadálymen- 
tesen működnének, de sajnos nem si- 
került mindent tökéletesíteni. Még 

az újabb készülékeken is gyakran zu- 
han a framerate, lelassul a játék, oly- 
kor összeomlik, ráadásul olyan ütem- 
ben szívja le az akkumulátort, hogy 
csak pár percet érdemes vele útköz- 
ben játszani, ami - tekintve, hogy még 
a jobb okostelefonok is legfeljebb egy- 
két napig bírják egy töltéssel - egyér- 
telmű hátrány. Nézhet ki akármilyen 
jól, lehet akármilyen hangulatos, ha 
egyszerűen nincs olyan készülék, amin 
zökkenőmentesen futna. EE 


PACA 

Jó volt a támadás, 
csak kicsit túl 
szakadozott. 


ANGRY BIRDS 
TRANSFORMERS 


Ne BIRDS. Az egyi 


bevásárlóközpontban már 


dühös; 


madár-fejű motorszerű izét, a 


a gyerekek ráülhetnek, és mehetnek 


vele körbe-körbe. A 


néha. 


Az At 


autobi 


kedve 


a szin 
zetbő 


valójában nem is robotok, hanem 
otok, de a lényegen ez nem vál- 
), automatikusan futnak, a hát- 


autobi 
ozta 
érbe 
a disz 
adatu 
ok m 


misül 


eg az, a 
az Angry Birds és a Transformers 
ranchise vegyítése. A madarak az 


a művelt 


ransforme 
Angry Birdsben is, de a játék azért 
jócskán eltávolodott az alapformulától: 


kel a struk 


A sorozat 


akra téve: 
- néha 


áttam egy 


naimban is kísért 
vagy inkább márka) 
még egy pár évig valahogy nem akai 
kifulladni, és néha olyan u 
ahol nem állja meg a helyé 
olyanokra, ahol meglepően jól telj 


INDIG NAGYOT SÓHAJ- 
TOK, HA ELŐKERÜL AZ 


k 


mire 


d, 
1eg 


igry Birds Transformers tény- 


tinek elsőre gondolnánk: 


otok (vagy ahogy itt nevezi ő 


nyuga- 


ket 


témet, autobirdök), a disz- 
nók meg az álcák (bizonyos 
i nyelvekben deceptihogok), és nem 


lik egymást. Volna fantázia egy 


sesre átskinezett alap 


ek úgy néznek ki, hogy oldalt 
látjuk a robotmadarakat (at 


a pedig különböző építménye 
nók foglalnak helyet. A mi 
nk ar 


nyi, hogy a megfelelő pon- 


né- 
nik 


egérintésével lézert lövünk, ai 
úrák alkotóelemei 
nek, a disznók pedig lezuhann 


Ha a 


yike elkez 


ik- 


egsem- 


ak. 


náttérben álló oszlopok valat 


e- 


dőlni, átalakulhatunk jár- 


művé, minek következtében gyorsab- 
ban haladunk, és nem végezzük a föld- 
be passzírozva. 
A madarak fejleszthetők, sorra oldód- 
nak fel, és mindegyik mást és más 
ud. A fejlesztéshez (és az életerő visz- 
szatöltéséhez) érmék elköltésére var 
szükség, amelyek egy free-to-play já- 
ékhoz képest meglepően gyorsan 
gyűlnek, pláne ha a szintek végén haj- 
andók vagyunk megnézni egy pár má- 
sodperces reklámvideót, ugyanis ezért 
cserébe dupla annyi jutalom jár. Ez a 
reklámos megoldás egyébként más já- 
ékban is megjelent már, és én nem 
artom rossz ötletnek. 

Az Angry Birds Transformers egy érde- 
kes elgondolás, meglepően jól működik, 
viszont egy idő után rettenetesen repe- 
itív. Kell, hogy a Rovio új dolgokat pró- 
báljon ki a franchise-zal, de ha már kí. 
sérletezik, hozza ki belőle a maximumot. 


ONOK JC 


PACA 

Mi az ott az égen? 
Egy madár? Egy 
robot? Egy robot- 
madár? 


MadárbDóől repülőt 


RETRY 


Kiadó Rovio Fejlesztő Rovio Platformok Android Röviden Az Angry 
Birds sorozatot jegyző Rovio új játéka a Flappy Birdöt vette alapul, de a 


ÉTFÉLE MADARAS JÁTÉK 
LÉTEZIK A MOBILJÁ- 
TÉKOK ÉLVONALÁBAN. 


Az egyik azért idegesítő, mert ez a 
lényege, a másik azért, mert olyan ag- 


resszívan tolták az arcunkba, hogy már 


szinte csak mosóport és autóviaszt 
nem találtunk olyat, amiről kamikaze 
madarak néztek volna vissza ránk. Az 
előbbi a botrányos, rövid életű szen- 
záció, a Flappy Bird, a másik pedig az 
Angry Birds, amiből hogy, hogy nem, 
ebben a hónapban is jött egy új rész. 
Az Angyry Birds Transformers tesztje 
picit arrébb található, de a Rovio más- 
sal is készült: megérkezett a Retry, ami 
alapötletét a Flappy Birdből merítette, 
mégis olyan szórakoztató és addiktív, 
hogy nem tudok rá haragudni. 

Kis sárga madár helyett most egy kis 
zöld repülőt kell irányítani rendkívül 
bonyolult technikával: ha hozzáérünk a 
képernyőhöz, a gép emelkedni kezd, ha 
elengedjük, zuhan. Ezt kell okosan és 
ügyesen variálni, hogy épségben átjus- 
sunk az akadályokon. Akadályok alatt 
nem két zöld csövet kell érteni, hanem 
mindenféle pályaelemeket: talajt, fel- 
hőt, kapukat. Előre megtervezett pá- 
lyákon haladhatunk, nem mindig lát- 
juk, milyen akadály lesz előttünk, ezért 
szinte kizárt, hogy a tizedik szint után 
legyen olyan pálya, amit bárki elsőre 
teljesíteni tud. Nem árt a fizika alap- 
szintű ismerete sem, ugyanis ha ma- 
gasra kell felszállnunk, és esetleg ,túl- 
húzzuk a kormányt", a gép függőleges- 


s végeredmény sokkal jobb lett. GPR LM 


be áll, elkezd zuhanni, és annyi. Akinek 
nem elég az alap nehézség, érméket 
és csavarokat is gyűjtögethet. Köny- 
nyítésképp elszórva találhatunk köztes 
hangárokat, ahova akár egy pillanat- 
ra is leszállva a Retry felajánlja, hogy 
egy érméért cserébe attól fogva onnan 
próbálkozhatunk. Ekkor viszont aktivi- 
zálja magát egy számláló is, ami jelzi, 
hányszor kezdtük újra, és máris keve- 
sebb esélyünk lesz a maximális három 
csillag megszerzésére. A csavarokkal 
fejlesztéseket lehet feloldani, a gépet 
lassíthatjuk, kicsinyíthetjük, de ezek az 
én dolgomat inkább megnehezítették, 
mintsem megkönnyítették. Szerencsé- 
re nem kötelező őket használni. 

A Retry megmutatta, hogy egy egy- 
szerű ötletből miként lehet kihozni a 
maximumot. Kétségkívül ez az utóbbi 
idők egyik legjobb mobiljátéka. 


"4 egyszerre idegesítő és szórakoztató 
4 a8 bites grafika elbűvöl 

"4 nem vágtam földhöz a készüléket 
.- akönnyítések hasztalanok 

.- zavaró felugró üzenet 


PACA 
Fel, fel, és neki egy 
felhőnek. 


Teszt 


RETRY 
HAIL TO THE KING: DEATHBAT 


HAIL TO THE KING: 


DEATHBAT 


O Kiadó Avenged Sevenfold Fejlesztő Subscience Studios 
Platformok Android Röviden Egy újabb zenekar csatlakozott azok 
pa táborához, akiknek nevéhez már videojáték is fűződik. GPR MM 


I A KÖZÖS A KISSBEN, 
Ni: IRON MAIDENBEN, 

AZ AEROSMITHBEN ÉS 
A JOURNEYBEN AZON TÚL, HOGY 
VILÁGSZERTE ELISMERT, LEGEN- 
DÁS ROCK/METÁL ZENEKAROK? 
Az, hogy mindannyian rendelkeznek 
saját videojátékkal, melyben vagy a 
bandatagok, vagy a kabalájuk, vagy 
egy rajongó a főszereplő. Az Avenged 
Sevenfold is csatlakozott hozzájuk a 
Hail to the King: Deathbattel, melyből 
a banda kabalája, Deathbat elképzelt 
eredettörténetét ismerhetjük meg. 
Akinek az A7X zenéje nem jön be 
(vagy még nem is hallott róluk), az se 
forduljon el: egy 10-12 órás játékidőt 
kínáló mobilos dungeon crawlernek 
nem szabad nemet mondani. 
Szóval Deathbat nemlétező bőrében 
kell az alvilágot járni, megküzdeni 
mindenféle, még nála is kevésbé ba- 
rátságos ellenfelekkel olyan területe- 
ken, amiket a zenekar dalai ihlettek (a 
vezető tervező maga M. Shadows, a 
banda frontembere volt), és igyekez- 
ni rendet tenni Haidesban. A feladat 
nem olyan könnyű, főleg a platformer 
részekben és a főellenségekkel szem- 
be kerülve, akiket csak okosan tak- 
tikázva lehet legyűrni, potik és egy- 
re erősebb fegyverek használatával. 
Mindegyik máshogy viselkedik, kell 
néhány próbálkozás, amíg az ember 
megtalálja a legjobb taktikát. Miköz- 
ben harcolunk és haladunk előre, fo- 
kozatosan bontakozik ki a történet, és 


aki még többet akar tudni, NPC-kkel 
is szóba elegyedhet. 
Azt azért ki kell jelenteni, hogy ugyan 
a játék művészeti stílusa, megjeleníté- 
se nagyon rendben van, a grafika nem 
szép, még mobilos mértékkel sem. 
Ugyanakkor mindenért kárpótol a já- 
tékmenet és a zene, amiről nyilván az 
Avenged Sevenfold tagjai gondoskod- 
tak - a már jól ismert dalok mellett 
vadonatúj, csak a játék számára ké- 
szült, 16 bites számokat is hallani. 
Deathbat csak egy alapkarakter, extra 
pénzért a banda tagjait is játszhatóvá 
tehetjük és szintén feloldható The Rev, 
az A7X egykori dobosa is, aki 2009-ben 
hunyt el; szép gesztus a részükről, hogy 
ilyen formában is emléket állítanak ne- 
ki. A Hail to the King: Deathbat jó szol- 
gálatot tesz a rajongóknak, de akik csak 
szimplán szeretik a hack " slash mű- 
fajt, azok sem fognak csalódni. 

Paca 


4 nem csak rajongóknak tetszhet 
4 jól belőtt nehézségi szint 

"4 hosszú játékidő 

.- langyos sztori 

.— elavult grafika 


PACA 
Sokkal több, mint 
egy szimpla reklám- 


játék. 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JÁTÉ 


GYŰJTŐI KIADÁSOK 


Batman: Arkham Knight 
Batmoblle Edition 


STEELBOOK" 


4 


CÖOMICBOOK SKIN PACK 
uz 


GameStar 


N/A 


A Rocksteady már bőszen készíti a negyedik 
Batman Arkham játékot. Az Arkham Knightban 
Scarecrow-t kell majd hűvösre tennünk amellett 
hogy a korábbi részekből megszokott izgalmas 
örténet és kiváló harcrendszer mellé a Batmobile 
is bekerült a játékba. Batman járgánya egyben a 
különleges gyűjtői csomag fénypontja: egy átala- 
kítható modell formájában. Nyolcvanoldalas művé- 
szeti album, a játék fémtokos kiadása, egy limitált 
kiadású Batman-képregény és három egyedi, já- 
ékbeli skin is ott lapul a Batmobile Editionben. 


ELŐRENDELŐI AKCIÓK 


THE CREW 
2014. DECEMBER 2. 


Az autóversenyek te- 
kintetében manap- 
ság a két legdivato- 
sabb tulajdonság a 
nagyméretű, szaba- 
don bejárható terü- 
let és a versenyzés 
minél inkább közös- 
ségi élménnyé ala- 
kítása. A The Crew 
ezeket minden ver- 
senytársánál maga- 
sabb szintre szeretné 

c 24 emelni: az Egyesült 
Államok virtuális leképezésével, illetve szinte minden 
versenyben csapatos részvételt kínáló rendszerrel. Az 
előrendelők az árengedmény mellett egy, a játék vilá- 
gát ábrázoló térképet és több játékbeli autót is aján- 
dékba kapnak, köztük egy Mini Cooper S-t. 


Platform PC/Xbox One/PS4 
2015. június 2. Ár 59 900 Ft 


RV É . ESNE ae a Feseztsaay I 


Call of Duty: Advanced 
Warfare Xbox One 


GameStar 


84 


A gépcsomagok nem éppen klasszikus gyűjtői cso- 
magok, de ez az Advanced Warfare-es Xbox One, 
amely mellé természetesen jár a játék egy kópiá. 
ja, tényleg különleges darab. Főleg azokat érdekelhe- 
i, akik nemcsak nézegetni, hanem aktívan használ- 

ni is szeretnék mindazon jóságokat, amiket egy ilyen 
csomagban kapnak. A legújabb Call of Duty stílusá- 
ban különleges festést kapott a kontroller és maga a 
konzol is, ami a szokásos Xbox One-okkal ellentétben 
egy terabájt tárhellyel bír, és különleges, CoD-os han- 
gokat ad be- és kikapcsoláskor. 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
5. FEBRUAR 24. 


PCovo-rom A Riviai Geralt ka- 
landjait feldolgo- 
zó Witcher-trilógia 
befejező része min- 
den szerepjáték-ra- 
jongó szívét meg- 
dobogtatja majd. 
Lesznek itt hatal- 
mas szörnyek, mo- 
rális dilemmák, ki- 
terjedt, szabadon 
bejárható világ 

és persze a szto- 
ri lezárása, amelyre 
minden korábbi döntésünk hatással lesz. Az előren- 
delők a készlet erejéig egy, a Geralt nyakában lógó 
farkasfej-medálhoz hasonló kulcstartót és a fémto- 
kos kiadását tudhatjk magukénak, poszterrel egye- 
temben. 


Platform Xbox One di 
2014. november 4. Ar 159 000 Ft 


18] 


PROVISIONAT- 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Pokémon Alpha Sapphire/ 
Omega Ruby Limited Edition 


Platform 3DS 
2014. november 28. Ár 14 999 Ft N f/ A 


A GameFreak legendás sorozata az X és Y részek 
után nem áll meg, a következő a 2002-es Gameboy 
Advance-re megjelent Sapphire és Ruby játékok újra- 
feldolgozásai lesznek. Az Alpha Sapphire és Omega 
Ruby kiadások újra Hoennbe kalauzolnak el minke 
ahol az X és Y játékokban megismert Mega Evolution 
mellett egy új, Primal Evolution módszerrel is fejleszt- 
hetjük pokémonjainkat. A gyűjtői kiadásban a játék 
fémtokos változata szerepel, az adott változat bo- 
rítóján Primal Kyogre-t (Alpha Sapphire) és Prima 
Groudont (Omega Ruby) ábrázoló figurák találhatók. 


BUDGET MEGJELENÉSEK 


LEGO MARVEL SUPER HEROES 
5999 FT 

FI A Bosszúállók a közeljövőben vissza- 
térnek a filmvászonra, addig is a mi 

,  képernyőinken menti meg a világot 

i a csapat kibővített LEGO-változata 

; százötven játszható karakterrel. 


FIFA 14. 

5999 FT 

Bár már megérkezett az idei rész, egy 
év alatt bőven megőrizte értékét a 
FIFA 14, ami jelenlegi árán kiváló vétel 
minden focirajongónak, aki a kanapén 
ülve is szívesen rúgja a bőrt. 


FORZA MOTORSPORT 5 


RACING GAME OF THE YEAR 

. 14999FT 

Bár a játék áráról éppen nem a budget 
kategória ordít, ezen sokat változtat, 
hogy tizenhét pálya és a tíz vadonatúj 

, . autót tartalmazó Top Gear Pack is meg- 
található benne, a Stig ajánlásával. 


RYSE: SON OF ROME 

GS 2014. NOVEMBER - 7996 
7999 FT 

Marius PC-n is visszatér a halálból, 
hogy a lehető leglátványosabb módon 
álljon bosszút családjáért, és meg- 
mentse Róma népét a császár önző 
uralmától. 


CIVILIZATION: BEYOND 
EARTH 


GS 2014. NOVEMBER - 8796 

10 999 FT 

Sid Meier körökre osztott stratégiájában 
az emberiség új kezdet előtt áll, egy is- 
meretlen bolygón. Az új civilizáció irányát 
pedig te határozod meg. 


THESIMS 4 

GS 2014. SZEPTEMBER - 7096 
11999 FT 

Visszatért mindannyiunk kedvenc baba- 
háza. Erzelmektől túlcsorduló simjeink alig 
várják, hogy megríikassuk és megnevet- 
tessük őket, mielőtt még becsöngetne a 
kaszás. 


RISEN 3: TITAN LORDS 
GS 2014. AUGUSZTUS - 7296 
8999 FT 

Egy egész világot kapsz játszótérként 
a Risen 3-ban; egy világot, amit a 
titánháborúk feldúltak, a mágusok 
felégettek, a gonoszok meghódítottak. 


WILDSTAR 

GS 2014. AUGUSZTUS - 8396 
14999 FT 

A WildStar egy elképesztően színes és 
aranyos sci-fi univerzumot mutat ne- 
künk, amely bohókás karakterei ellenére 
közel sem veszélytelen. 


SACRED3 

GS 2014. AUGUSZTUS - 6596 
8999 FT 

Ha már kicsit unod a Diablót, de 
szeretnél haverokkal együtt hentelni, 
adj egy esélyt a Sacred 3-nak és fura 
karaktereinek. 


LEGO HOBBIT THE VIDEO 
GAME 


GS 2014. MÁJUS - 8096 

7999 FT 

Ha nem untátok meg a LEGO-játékokat, 
akkor vessetek egy pillantást Zsákos 
Bilbó kalandjára. Tolkien meséje nem 
lesz kevésbé csodálatos a kockáktól. 


THE INCREDIBLE 
ADVENTURES OF VAN 
HELSING II 

GS 2014. ÁPRILIS - 8796 

3300 FT 

Rendkívül hangulatos akció-RPG, amely is- 


mét Borgovia veszélyes vidékeire hív meg 
bennünket néhány óra szörnyvadászatra. 


SUNSET OVERDRIVE 

GS 2014. NOVEMBER - 8096 

19 999 FT 

A Sunset Overdrive-val az Insomniac 
sok rajongó nagy örömére visszatért a 
pörgős akcióhoz, amit megfűszerez az 
Fizzco energiaitala által előidézett apo- 
kaliptikus nagyváros fekete humora. 


FI 2014 

GS 2014. NOVEMBER - 8096 

16 999 FT 

Ahogy a Száguldó Cirkusz, úgy a Code- 
masters versenyjátékait hegesztő csapat 
sem pihen, 2014-ben is befutott hát az 
aktuális F1 játék, a drasztikus szabályvál- 
tozások mindegyikét a játékba ültetve. 


NBA 2Kk15 

GS 2014. NOVEMBER - 8396 
14999 FT 

Az NBA Live nem éppen zökkenőmentes 
visszatérése után a 2K-széria még 
mindig a legjobb kosárjáték a piacon, 
ennek megfelelően a 15-ös epizód sem 
hagy maga után sok kívánnivalót. 


FORZA HORIZON 2 

GS 2014. OKTÓBER - 9096 

14999 FT 

Újra itt a fesztivál. Franciaország és Olasz- 
ország határvidékein fogunk száguldani az 
autóipar csodáival. Nyitott világ és rengeteg 
aszfalt vár. 


DESTINY 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8196 

13 999 FT 

A Halo készítőinek új világába utazha- 
tunk el, ahol társaink oldalán kalandoz- 
hatunk, felfedezhetjük az univerzum tit- 
kait, és megvédhetjük otthonunkat. 


METRO REDUX 

GS 2014. AUGUSZTUS - 9096 
11999 FT 

Ha szeretnéd felderíteni a moszkvai 
metró mélyét, ennél jobb alkalmad nem 
lesz rá - most két hangulatos játékot 
kapsz egyben, grafikailag is felturbózva. 


GRID AUTOSPORT 

GS 2014. JÚLIUS - 8196 

15999 FT 

A Codemasters ismét egy tartalmas 
versenyjátékkal jelentkezett, hogy le- 
nyűgözze az autók szerelmeseit. Új 
aszfaltcsíkok, rengeteg négykerekű, 
sebességmámor. 


WATCH DOGS 

GS 2014. JÚNIUS - 8896 

13999 FT 

Az olyan hackereknek, mint Aiden 
Pearce, Chicago tökéletes játszótér. 

A központi hatalommal szembeszegülő 
jótevő kezében a telefon valódi fegyver. 


PLAYSTATION 


INOUISÍTION 


MIDDLE-EARTH: 
SHADOW OF MORDOR 

GS 2014. OKTÓBER - 8396 
14999 FT 

A Gyűrűk Ura világában új kaland vár. 
Talion bosszúhadjárata Mordoron vezet 
keresztül, ami ebben a történetben 
egészen más, mint ahogy megismertük. 


THE EVIL WITHIN 

GS 2014. OKTÓBER - 8596 

15 999 FT 

Ha nem elég a rettegés, hanem kő- 
kemény kihívásra is vágysz, ne keres 
tovább. A The Evil Within mindkettőt 
tudja, így hivatalosan is kijelenthetjük, a 
túlélőhorror műfaja él és virul. 


ALIEN ISOLATION 

GS 2014. OKTÓBER - 8995 
14999 FT 

A Colonial Marines bukása után ismét 

a csúcsra ért egy Alien játék, ezúttal 
mind a történetben, mind hangulatát 
tekintve szorosan kapcsolódva az eredeti 
filmekhez. 


DRIVECLUB 

GS 2014. OKTÓBER - 7096 

17 999 FT 

A csapatos élményre kihegyezett autó- 
versenyek első hírnöke, amíg a PlaySta- 
tion-tulajok az új Gran Turismóra várnak. 
Száguldás szuperautókban, árkádos 
hangulatban és persze a haverokkal. 


DIABLO III; 

ULTIMATE EVIL EDITION 
GS 2014. SZEPTEMBER - 9196 
8990 FT 

A konzolosok is megküzdhetnek végre a 
halál angyalával. Malthael minden élő el- 
len háborút hirdetett, és a te dolgod lesz 
megállítani. 


FIFA 15 

GS 2014. SZEPTEMBER - 8826 
11999 FT 

Ismét vár a gyep az EA új focijátékában. 
A FIFA 15 új játéktechnikai megoldá- 
sokkal és csodálatos látvánnyal igyekszik 
kielégíteni a műfaj rajongóit. 


THELASTOF US 
REMASTERED 

GS 2014. AUGUSZTUS - 9896 

14 999 FT 

Talán még nem volt játék, ami ennyi ,év 
játéka" elismerést kapott volna - és a 
felejthetetlen Last of Us most megszépítve 
tér vissza diadalmasan PlayStation 4-en. 


INFAMOUS: SECOND SON 
GS 2014. ÁPRILIS - 8596 

17 999 FT 

A sorozat next-gen epizódjában Seatt- 
le a játszóterünk, ahol Delsin Rowe-t 
irányítva oldnatunk meg több száz 
küldetést szupererőink segítségével. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


Dragon Age: Inguisition 
Little Big Planet 3 
Pokémon Alpha Sapphire/Omega Ruby 


ká 


november 28. 
december 2. 
december 5. 


Rabbids Invasion 
The Crew 
Super Smash Bros. Wii U 


november 21. 


november 28. 
november 28. 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Prémium phablet és tablet 
Android 5.0-Vval 


A Google legújabb Android oprendszere . SoC hajtja 3 GB RAM-mal és 32 vagy 0 

komoly változásokat hoz a platform éle- 64 GB belső tárolóval. Az OS természe- EJ) 

tében, de ehhez nem árt, ha új eszközök tesen az Android 5.O, javult az üzemidő x 

is készülnek. Ezúttal a Motorolára és a is, ám az ár sem olyan barátságos már, Ez 

HTC-re bízta a Google az új Nexusokat, mint a régebbi Nexusoknál: 650-700 Hi 

amelyek a prémium kategóriának is a dollár egy Google phablet. 

felső részébe sorolhatók. A HTC tabletje is prémium kategóriás, 

A Motorola Nexus 6 okostelefon átvál- ráadásul az eddigi legnagyobb Google 

tott phabletbe, vagyis hatcolos kijelző Nexus táblagép 89 colos, 2048x1536- 

kapott, de a képpontsűrűség miattnem os kijelzővel. Ehhez Nvidia TegraK1SoC erős, de egyben energiatakarékos, és egyetlen rossz hír, hogy az eddigi 250 
kell aggódni: 2560x1440-es OHD afel- tartozik 2 GB RAM-mal és 16/32 GB 64 bites módban képes dolgozni -— ezt dollár körüli kezdőár helyett itt 400- 
bontás. Ezt egy Snapdragon 805-ös belső tárolóval. A központi mag nagyon — pedig az Android 5.0 ki is használja. Az 480 dollárral kell kalkulálnunk. 


Mechanikus 
Dillentyüzet laptopon 


Az MSI nagyon ráerősített a játéko- SteelSeries gamerbillentyűzetet sze- 
soknak szánt notebookok piacára, elt az MSI. Ennek érdekessége, hogy 
ami hazánkban is jól látszik (két év a szokásos, membrános megoldás he- 
kihagyás után visszatértek a hazai yett mechanikus, Cherry Brown MX 
laptoppiacra). Hogy ne csak egy soka- kapcsolók rejtőznek a gombok alatt. 
dik, szürke gyártó legyen, néhány ér- Ez nagyjából minden tekintetben sok- 
dekes újdonságot is rejtett a dizájnos kal jobb technológia, de sok helyet fog- 
notebookokba. A legújabb GT80 Titan al, ezért is nagy szó, hogy az MSI-nak 
m had esetében például egy 18 colos, nagyon sikerült mindezt egy notebookba be- 
Fitneszokosora erős PC-vel van dolgunk, amibe egy ezsúfolnia. 


nem csak profiknak 


A Fitbit nem új szereplő az okoski- hoz használható. Ehhez persze jó sok 
egészítők, egész pontosan a fitnesz- szenzor is kell, ezekből a karperec 
trackerek piacán - több termékge- nyolcat kapott (GPS-t is!), így képes 
nerációra visszanyúló tapasztalat- figyelni minden rezdülésünket - szó 
tal rendelkezik, ezért is számíthat szerint mindet, ugyanis alvásunk mi- 
sikerre a legújabb Surge-dzsel. Az nőségére is ügyel. Egy töltéssel egy 
okosóra az aktív életmódot élők hétig használható, háttérvilágításos 
(vagy legalábbis arra törekedők) ked- érintőkijelzője van, és 249 dollárt kér 
venc kiegészítője lehet 2015 elején, érte a gyártó. Külön jó hír, hogy min- 
ugyanis nem korlátozódik a futás- den mobilplatformmal kompatibilis 
ra és gyaloglásra, mindenféle sport- (WP 8.1-gyel is). 
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Az Acer a Windows operációs rendszert ajánlja. 


JET 


explore beyond limits" 


Aspire V Nitro gek ér 


Feltúrbozza az életed. 


Magas oktánszámú teljesítmény. 

Egyedülálló technológia. 

Szívdöglesztő látvány. 

A felsőkategóriás, normál feszültségen üzemelő Intel8 processzorok kiváló 
teljesítményt nyújtanak. A legújabb generációs Nvidia8 GeForce GTX 860OM vi- 


deokártya pedig fokozza a látványt és növeli a játékok teljesítményét, hogy azok 
maximális fordulatszámon pörögjenek. 


Mélyvíz 


5 HÍREK 


Apple iPad, iIMac 
Ujabb, erősebb... drc7ágább 


Ősszel beindult az Apple gépezete, sokat változott: maradt az SoC, a ki- 
és az iPhone 6-ok után megérkeztek jelző és nagyjából minden, csupán a 
az új tabletek és gépek is. A főszere- TouchID újdonság, valamint a kb. 20- 
pet az iPad Air 2 kapta, amely mégvé- 30 ezer forinttal magasabb ár. 
konyabb lett, így már csupán 6.1 mm. Az All-in-One iMaceket szin- 

A borítás alatt egy erősebb SoC, az tén frissítette a cég, még- 

A8gx dolgozik: ez 64 bites üzemmódra hozzá nem is akárhogy. 

képes, és akár 40 százalékkal is gyor- A belső Intel Haswell 


sabb tud lenni elődjénél. A központi Core széria (i5 és felfe- 
egység videochipjét is leváltották, így lé), a GPU AMD Radeon, 
az kétszer erősebb lett, miközben sike- azonban az igazi dur- 


ült a 10 óra körüli üzemidőt is tarta- ranás a kijelző: 27 co- 
ni. Ez ugyanazt a 2048x1536-os fel- los, de 5K felbontású, 
bontást kell, hogy meghajtsa, ellen- vagyis 5120x2880 
ben a kijelző megújult, vékonyabb lett, pixelt tartalmaz. 
a képminőség javult, és ez alá bekerült . A képminőség szu- 
a TouchID ujjlenyomat-olvasó is. Aka- — per, a gép erős, 

era is javult, ám mindezért többet így biztos a siker 

kérnek: 164-240 ezer forintot a bel- még akkor is, ha 
ső tárhely és a modem függvényében. a kezdő ár 2500 
Az iPad mini 3 ezzel ellentétben nem dollár. 


Gigabyte H8IM Gaming 3 


2 A - szi is 
ő 2 Gamerlap fillerekert 
2 aA 
Már a gaming hardvereknél is elindult nőségi komponensekre odafigyelt a 
az ,olcsósítás", és erre kiváló példa a Gigabyte, és külön jó hír, hogy sikerült 
Gigabyte új lapja. Ezen a legolcsóbb Intel LAN-vezérlőt integrálni a lap- 
LGA1150-es chipkészlet, a H81 dolgo- a. Sajnos a hangkodek nem ALC1150- 
zik, amivel azért néhány kompromisz- es, hanem egy régebbi chip, a VRM 
skeet szumra kényszerülünk (például a PCle sem éppen tuningbarát, a hűtőborba 
6 FE sttettsereez x16 csak 2.0-s). A microATX-es lap di- minimálisan kicsi és csak két DIMM- 
zájnra szépen követi a G1.Gaming szé- foglalatot kapunk, ám ezekért mind- 
ria többi szereplőjét, de árban termé- mind kárpótol a nagyon alacsony ár - 
szetesen messze alatta van minden hogy ez pontosan mennyi lesz hazánk- 


eddigi megoldásnak. Persze azért a mi- ban, még nem tudjuk. 


Allenware Graphics Amplifier 


Asztali 3D-erő a notebooknak 


Az igazán erős gamerlaptopok árai valahol foglalat és egy masszív tápegység. A gond 
500 ezer forint felett kezdődnek, igaz, ezért indössze a különleges csatlakozóval van, 

az árért tényleg nagyon erős és jól megépí- amilyet még csak az Alienware 13-as model- 
tett gépeket kapunk. A kulcs a GPU, ami álta- en találunk. A közlemény szerint a mostantól 
lában egy Nvidia GeForce 8-as vagy 9-es szé- megjelenő Alienware gépeken megtalálható 


riába tartozó chip. Ezek elég erősek, de azért esz ez is, Így egyre több notebookkal használ- 
egy asztali GTX 980 még mindig sokkal jobb. ható majd a Graphics Amplifier, amiért 300 
Az Alienware új doboza speciális, USB-PCI dollárt kér a gyártó. Videokártya-típust szán- 
Express csatlakozóval kapcsolódik a cég note- " dékosan nem írtunk - ezt külön kell megvásá- 
bookjaihoz, az eredmény pedig nem más, mint rolni, csak arra kell figyelnünk, hogy hosszá- 
asztali 3D-teljesítmény. A dizájnos kockában ban beleférjen a dobozba, és TDP-je ne legyen 
egészen egyszerű belső rejtőzik: egy PCIle x16 agasabb 375 wattnál. 
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A SZÁMÍTÓGÉPED RÓLAD SZÓL! 


Különösen, ha a saját preferenciáid alapján egyénileg választod meg 
a komponenseket. 


3. UJECHIP 
ÁLMODD MEG SAJÁT GÉPED! 


TERVEZD MEG A BLUECHIP OLDALÁN! 


JÁTSZ FELHŐTLENÜL! 


Állítsd össze az egyéniségednek megfelelő PC-t, a bluechip.hu konfi- 
gurátor segítségével mindössze néhány kattintással, egyszerűen. 
A legnagyobb amerikai és távol keleti gyártók 60 000 ter- 
méke közül választhatod ki a számodra legtökéletesebb ösz- 
szeállítást. — Extravagáns — Enermax, — ZALMAN,  ANTEC vagy 
In . WIN házak,  alaplapok,  videokártyákból válogathatsz. 
A konfigurátor segít eloszlatni a kételyeidet, mert automatikusan 
is figyel a kompatibilitásra és felkínálja a legkülönfélébb választá- 
si lehetőségeket. Mindegy, hogy erőművet szeretnél építeni vagy 
egy csendes konfigurációt alkotni, a bluechip.hu nem szab határt. 


Találkozzunk a PlayIT Show-n. A standunkon készített zombi fotód- 
dal meglepheted barátaidat vagy ismerőseidet vagy lecserélheted Fa- 
cebook profilképed. Tesztelheted magad csapatban vagy egyéniben 
gépösszerakási versenyünkben értékes nyereményekért, de kétórán- 
ként minden regisztráló között ajándékcsomagokat, szombaton és 
vasárnap 17 órakor főnyereményeket sorsolunk ki a látogatók között. 


GEIL ZALMAN €3Ewermax NZXT. BökazeR Werrenx ge (ANtEC CREATIVE cubieboard a$9 Shuttle 
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5 A LEGŰJÁBB CSÜCS-GEFORCE-OK 


Játékfaló szörnyetegek 


A LEGÚJABB CSÜCS- 
GEFORCE- 


INDENKI TŰKÖN ÜLVE 
A VÁRTA, MIVEL ROB- 

BANTJA A VGA-PIACOT 
ŐSSZEL AZ NVIDIA. A GTX 980 
árpedig robbantott, de nem egészen 
úgy, ahogy azt egyesek várták. Letesz- 
eltük a három legjobb, egyedi építésű 
modellt. 
Végtelenül egyszerű bivalyerős video- 
kártyát építeni: legyen rajta legalább 
két darab, jó sok shaderrel és egye- 
bekkel megpakolt GPU, rengeteg me- 

ória, három-négy foglalatot elfog- 

aló hűtés, aztán adjuk az egészet 
2000-3000 dollárért, hogy a világon 
körülbelül csak tíz-tizenöten tapasz- 
talhassák meg, mire vagyunk képe- 
sek. Nos, hatalmas szerencse, hogy az 
vidia ezúttal nem a könnyebb utat, a 
sötét oldalt választotta, helyette úgy 
épett előre, hogy közben fél szemmel 
az árcédulát is figyelte - persze azt 
ár most szögezzük le, hogy ha GTX 
980-at veszel, nagyon sokat fogsz fi- 
Zetni érte. 


KIEGYENSÜLYOZOTT GPU 

Az ugyebár senki előtt nem titok, 
hogy az elmúlt évek nagyjából ese- 
ménytelenül teltek a videokártyák pi- 
acán - minden újabb modell csak 

egy jól álcázott ráncfelvarrása volt 

a három évvel ezelőtt kifejlesztett 
videochipeknek. Ez azonban már nem 
volt tartható, pedig időközben az is 
világossá vált, hogy a chipgyártó, a 
TSMC idén sem tud gyártástechnoló- 
giát váltani, vagyis marad a több éve 
használt 28 nm. Az Nvidia mérnökei 
ennek ellenére úgy döntöttek, hogy a 


GTX 980-AS VIDEOKÁRTYÁK 


Helyezés Termék 


1. 


Asus GTX 980 Strix 


88 www.gamestar.hu 


fogyasztást és hőtermelést nem tol- 
ják feljebb, helyette a számítási tel- 
jesítmény-fogyasztás mutatót pró- 
bálják növelni a GPU újratervezésé- 
vel. E mellé a mérnökök frissítették a 
már meglévő technológiákat (példá- 
ul PhysX) és újakat is kifejlesztettek, 
amelyek kiemelik az új GPU-kat a kí- 
nálatból (ezekről a következő oldalpá- 
ron olvashatsz részletesen). 


GEFORCE A FELSŐ POLCRÓL 

A GeForce GTX 980-as kártyák a 
Maxwell GM204-es GPU legerősebb 
változatát kapták. A Maxwell már be- 
mutatkozott a középkategóriás GTX 
750-es kártyákon, és ott bizonyította, 
hogy lehet kis fogyasztással is jó 3D-tel- 
jesítményt elérni. Viszont a GM20O4 
egészen más tészta: itt 5,2 milliárd 
tranzisztor dübörög fel, ha játszani tá- 
mad kedvünk. Ez ugyan 19 milliárd- 
dal kevesebb, mint a GK11O esetében 
(GeForce GTX 780), a mérnököknek 
mégis sikerült jelentősen nagyobb szá- 
mítási teljesítményt és alacsonyabb fo- 
gyasztást elérniük. 
A GigaThread Engine a terhelést négy 
klaszterre osztja le (ezek a GPC-k), 
ahol megnégyszerezték a gyorsító- 
tárak méretét, egészen pontosan 2 
MB-ra. Klaszterenként négy stream- 
processzor (SMM) dolgozik, ahol egy- 
egy PolyMorph Engine 3.O-t is talá- 
lunk (tesszelláció, Transform engine 
stb.). A streamprocesszor-modulok 
további négy SMX-re osztódnak sa- 
ját regisztertárral és vezérlőegysé- 
gekkel, amikhez 32 CUDA-mag férhet 
hozzá. A hivatalos közlemény szerint 


Forgalmazó 


asus.com 


Asus Magyarország 


Gigabyte GI.Gaming 
GTX 980 


ezeknek a magoknak a teljesítményét 
azonos fogyasztás mellett megdup- 
ázta az Nvidia (súgunk: méréseink 

is ezt igazolták). Ha ezeket összead- 
juk, máris kijön, hogy a GTX 980 ösz- 
szesen 2048 CUDA-maggal dolgozik, 
amelyhez 128 textúrázóegység és 64 
rasztermodul (RoP) csatlakozik. 

A GM204 GPU és a 4 GB GDDR5 
fedélzeti memória között 256 bi- 

tes buszon közlekedik az adat, a re- 
atív szűknek tűnő sávszélességet 
(224 GB/s) pedig új, veszteségmen- 
es adattömörítéssel és az elérhető 
egmagasabb órajelekkel ellensúlyoz- 
a az Nvidia. Ez esetünkben effektív 7 
GHz-et jelent. 
Végre-valahára előrébb léptek a 
videokimenetek szabványaiban is, 
pontosabban a HDMI-nél, ahol az ed- 


Értékelés 
(90) 


Kártya 
hossza 


184 900 Ft 83 289 cm 


TESZTGYŐZTES 


digi 1.4-es megoldást váltotta a 2.0. 
Ezzel végre megnyílik az út a HDMI-n 
keresztüli kompromisszummentes 

AK előtt is, méghozzá a régebbi, 1.4- 
hez használt kábelekkel. Ez azt jelenti, 
hogy az UHD felbontásnál sem kell 30 
Hz-re csökkenteni a frissítést, hanem 
a 60 Hz-et is garantálja a kapcsolat. 
Még jobb hír a Surround-Viewt építő 
játékosoknak, hogy az új GeForce-ok 
képesek egyszerre, kártyánként há- 
rom ultra HD-kijelzőt kezelni, vagy ki 
sebb felbontással akár ötöt is. 

A technikai paraméterek és az új ext- 
rák is nagyon jól hangzanak, de saj- 
nos már itt, a cikk közepén el kell szo- 
morítanunk azokat, akik egy szem 
VGA-val szeretnék megoldani 4K-s 
gamer-PC-jüket: a GTX 980-ból is 
minimum kétkártyás SLI kell, ha 


Ventilátorok 
száma 


Szélesség Kiegészítő 


tápcsatlakozók 


Kettő 2 kártyahely , 1x6 és 1x8-as 


GameStar 


AJÁNLAT 


játszható sebességet szeretnénk UHD 
felbontásban. 


ASUS GTX 980 STRIX 

Ki hallott már bagolyrobotról? Nos, 
az Asus dizájnerei, akik ezt az új ,ka- 
balaállatot" álmodták meg, és ez ke- 
rült GTX 980 Strix dobozára (is). De 
a bagoly csak egy illusztráció, sokkal 
fontosabb az a tény, hogy egy RoG- 
os kártyával van dolgunk (Republic 
of Gamers), amely első látásra és ta- 
pintásra is csúcskategóriás. A titok? 
Az Asus még ott is fémet használt, 
ahol a többi gyártó már csak mű- 
anyagot. Az eredmény egy robusz- 
tus, de nem óriási kártya, amelyet 
a már jól ismert DirectCU II-es hű- 
tőrendszer legfrissebb verziója dol- 
gozik. Mindehhez egyedi ventilátor- 
vezérlés tartozik, így amíg a GPU hő- 
mérséklete el nem éri a 65 Celsius 
fokot, a két ventilátor nem pörög fel. 
Például egyszerűbb játékok, filmné 
zés, normál használat során igazá- 
ból egy passzív hűtésű VGA-nk van. 
Az Asus nem vitte túlzásba a gyári 
órajeltuningot, de azért nem is ma- 


radt le jelentősen a vetélytársaktól. 
Ez persze önmagában nem nagy 
gond, hiszen manuálisan bármikor 
feltuningolhatjuk a kártyát a mellé- 
kelt szoftver segítségével. 


GIGABYTE G1.GAMING GTX 980 
A G1 Gaming széria telitalálat a 
Gigabyte részéről: az egységes, alap- 
vetően fekete színnel operáló dizájn 
és a robusztus felépítés tekintélyt pa- 
rancsoló. Szerencsére nem csak a 
látvánnyal igyekeztek elkápráztat- 

ni a játékosokat a Gigabyte mérnökei, 
ugyanis a legdurvább gyári tuningot 
is ennél a GTX 980-asnál találtuk. 

A trükk az, hogy a Gigabyte a SOC 
(Super OverClock)-kártyákhoz egye- 
dileg válogatja ki a GPU-kat úgy, hogy 
csak a legjobban tuningolható dara- 
bok kerülhetnek rájuk. Ezt persze ala- 
posan meg is támogatja a gyártó, így 
például erre a kártyára 2x8-as kiegé- 
szítő tápcsatlakozó került. 

Mindez az eredményeken is meglát- 
szik, bár volt olyan játék (például 
Thief), amiben a tuning nem igazán 
érvényesült. A kártya komoly előnye, 


CS 


ta 
tü 
tu 


mi 


három ventilátor végzi, a 
dig forognak, terhelésfüggő fordu- 

atszámmal. Ez a , régi iskola" szerinti 
megoldás, ráadásul folyamatos terhe- 
és során már hallhatóan zajossá vál- 


hogy hátlapját fémlap borítja, az ol- 
dalára került, világító Wi 
irat pedig 
pen megépített gamer-PC-ben. A hő- 


dForce fel- 
agyon jól mutat egy szé- 


övekkel megtűzdelt borda hűtését 
elyek min- 


k a ventilátorok, aminek nem örül- 
nk annyira, mint az agresszív gyári 


ningnak. Aki ezt a kártyát választja, 
annak érdemes előtte a hosszát (312 


m) is ellenőrizni, mert nem minden 


házba fog beleférni. 


MSI GTX 980 GAMING 4G 


Cs 


úcskártya létére meglepően kom- 


pakt (a legrövidebb a mezőnyben!) és 


kö 
né 


nnyű az MSI GTX 980, ennek elle- 
re a piros-fekete dizájn abszolút jól 


sikerült, nem fog olcsó komponens- 


ké 


nt hatni egy csúcs-PC-ben. A hű- 


Fe 


tést a legújabb fejlesztésű Twin Frozr 


Ve 
so 
sé 


re bízták, ami az Asus Strixhez ha- 
nlóan alacsony terhelés és hőmér- 
klet esetén egyszerűen leállítja a 


ventilátorokat, de terhelés során sem 
válik zavaróvá a zaj. Mindehhez köze- 
pesen erős gyári tuning jár, így a tel- 
jesítményre sem lehet panaszunk. Mi 
csupán a kissé sok műanyagot és a 
hiányzó fém hátlapot tudjuk negatí- 
vumként említeni, de ettől ez még egy 
nagyon jó videokártya, aminek ára 
nemis esik olyan messze a referencia- 
modellekétől. 


Hiába az új, minden földi jóval felsze- 
relt GPU és a kiváló kártyák, csak ke- 
vesen fognak GTX 980-at választa- 
ni, méghozzá a magas ár miatt. Aki 
mégis ilyenre voksol, szeretne vala- 
mi igazán prémiumot kapni. Ha erről 
van szó, a Gigabyte kártyája a leg- 
gyorsabb, és mérete, valamint kinéze- 
te miatt is ezen akad meg elsőként a 
szemünk, ugyanakkor mi inkább aján- 
lanánk az Asust, ami ugyan , eltör- 
pül" az óriási G1 Gaming mellett, de 
leheletnyivel kisebb teljesítmény mel- 
lett csendesebb hűtést és teljes fém- 
borítást kapott, na meg ára is barát- 


ságosabb. 
Simánmartitr 


3DMark13 


Metro Last 
Light Redux (very high) 


Thief 
(vh) 


Dirt Showdown 
(ultra) 


Shadow of 
Mordor (ultra) 


Unigine Heaven/ . Hitman Absolution Alien Isolation 
Valley (ExHD) (ultra) (max. detail) 


11525/28375/171432 pont 90,5 fps 84,7 fps 1343 fps 1667/2858 pont 50,74 fps 1488 fps 974 fps 
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3 GEFORCE-EXKLUZÍV TECHNOLÓGIÁK 


GeForce-exkluzív technológiák 


AMITŐL A JÁTÉK 
IGAZÁN JÓ LESZ 


ZÁMTALAN OLYAN VARÁZS- 

LATRA KÉPESEK AZ ÚJ 

GEFORCE-OK A NYERS TEL- 
JESÍTMÉNYMUTATÓKON FELÜL, 
AMELYEKKEL MÉG ÉLVEZETESEBB 
LESZ A JÁTÉKÉLMÉNY ÉS SZEBB 
A LÁTVÁNY. Ezekre a technológiákra 
érdemes figyelned, ha a legjobbat 
szeretnéd! 
Mindössze két gyártó készít 3D-gra- 
fikus chipeket, mégis rettentően ne- 
héz választani. Persze van az ár kérdé- 
se, ami a legtöbbünknél erős befolyá- 
soló tényező, amelyet szorosan követ 
a nyers 3D-teljesítmény. Aztán van itt 
ég zajszint, méret, fogyasztás, gyár- 
ó és a sokaknál bebetonozott szemé- 
yes preferencia. Egy szempontot szán- 
dékosan kihagytunk a felsorolásból, 
mégpedig azért, mert sokan nem tu- 
ajdonítanak szerepet ennek választás- 
kor: ez az extra szolgáltatáscsomag és 
annak hasznossága. A GPU-gyártók 
keményen dolgoznak azon, hogy egye- 
di, csak az ő termékeikkel elérhető ext- 
ákat is kapjunk. Ha pedig ezeket néz- 
zük, az AMD jelenleg igen nehéz hely- 
zetben van, mert az Nvidia rég nem 
átott mennyiségű (és minőségű), tény- 
eg hasznos újdonságot vezetett be az 
új GeForce-okkal. 


A HARDVERES OLDAL 
A GeForce-ok atyjának nem volt egy- 
szerű dolga az új GPU-k tervezésé- 
nél. A szokásos trükköt, a kisebb csík- 
szélesség miatt megnövelhető óraje- 
leket és a komplexebb felépítést nem 
tudta bevetni. A 28 nm-es GM204-nél 
ezért komoly optimalizálásra, átterve- 
zésre volt szükség, így végre két kéz- 
zel szórták az újdonságot az új chi- 
pekbe. Ezek egy része azonnal kihasz- 
nálható, amint beszereltük a gépbe új 
videokártyánkat, míg egyes fejleszté- 
seknek a jövőben lesz komolyabb hasz- 
a. Cikkünkben kifejezetten azokat a 
echnológiákat mutatjuk meg nektek, 
amelyek jelentősen javítják a játékél- 
ményt, és akár már most kihasználha- 
ók, de persze emellett számos jövőbe- 
utató újdonságot is nyújtanak az új 
GeForce-ok. Ilyen például a HDMI 2.0 
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csatlakozással elérhető AK(060 Hz, a 
manapság felkapott virtuális sisakok 
(Oculus Rift) és a PC közti kommuni- 
kációt javító új API, a VR Direct, vala- 
mint a Microsoft DirectX 12-támoga- 
tás, amely a Windows 10 megjelenésé- 
vel lesz majd igazán fontos. 


4K A FULL HD MONITORON 
A Dynamic Super Resolution (DSR) egy 
egyszerű, mégis látványos újdonság, 
amit már most, bármelyik játéknál be- 
kapcsolhatunk. A cél nem más, mint a 
képminőség javítása, méghozzá azáltal, 
hogy a recés, szaggatott éleket még in- 
kább elsimítják az egész képen. Ez te- 
hát egy félig-meddig rejtett élsimítás 
(anti-aliasing), amely egy régebbi és 
már szinte elfeledett módszert hoz visz- 
sza modern köntösben. Anno létezett 
több játék is, amelyben bekapcsolhat- 
tuk az SSAA-t, vagyis a SuperSampling 
Anti-Aliasingot. Ez az eljárás az egész 
játékot igen magas felbontásbai 
rendereli le, majd skálázza a beállított 
ásra. Az eredmény látványos, 
mert az egész képen minden él sokkal 
s esz, vagyis javul a képminőség. 
Amiért mégis kikopott ez a technoló- 
gia, az az óriási erőforrásigény, amelyet 
ég a drága kártyákkal sem lehetett 
kiszolgálni. Az SSAA el is tűnt a játék- 
motorokbáól, a driveres kényszerített be- 
kapcsolás pedig megbízhatatlan. 
Az Nvidia DSR most ezt hozza vissza 
driverszinten, méghozzá úgy, hogy a 
kényszerített SSAA helyett becsapja 


:. Dinamikus SzuperFelbontás: 4K - 7 
képminőséget kapunk full HD monitoron, 
"de a terhelés is 4x nágyobb lesz ; 


:6-Sync modul a monitorban: 
nagyon hasznos kiegészítés, de 
élkérik az árát új 


a játékot, és azt mutatja, hogy AK fel- 
bontásban kell futnia, ugyanakkor a 
driver a megjelenítésnél leskálázza 
az elkészült 4K-képkockákat a moni- 
tor tényleges felbontására. Az ered- 
mény látványos, valóban sokkal szeb- 
bek lesznek a játékok, azonban a DSR 
pontosan úgy falja a hardveres erő- 
forrást, mint anno az SSAA. Éppen 
ezért régebbi és/vagy kevésbé hard- 
verigényes játékoknál javasoljuk hasz- 
nálatát. 

DSR - DYNAMIC SUPER RESOLUTION 
Célja: képminőség javítása 
Kompatibilitás: minden játékkal 
MŰKÖGIK 

Szükséges hardver: felső kategóriás 
GeForce GPU 

Erőforrásigény: magas 

Aktiválás: driverben 


ÉLSIMÍTÁS 2014 

Az élsimítás nagyon látványos és 
szükséges technológiai megoldás, 
és az utóbbi években sok eltérő ver- 
ziót láthattunk, azonban a tökéle- 
tes algoritmust még mindig kutat- 
ják a gyártók. A cél ugyebár min- 

dig ugyanaz: sima élek és sokkal jobb 
képminőség úgy, hogy közben az erő- 
orrásigény minimális marad. Ennek 
a kutatásnak a legújabb terméke a 
Multi-Frame Samples Anti-Aliasing 
MFAA), ami a DSR-hez hasonlóan 
szintén egy régebbi technológia , fel- 
nelegítése", újragondolása. Az Nvidia 
érdeme az MFAA-ban, hogy a játék- 
motorok számára láthatatlan a meg- 
oldás, vagyis a kompatibilitás 10096- 
os, a cél pedig az, hogy eltüntesse 
vagy legalábbis minimalizálja a recés 
éleket, a 3D-teljesítmény csökkené- 

se nélkül. Az eljárás nagyon hasonlít 
az AMD Temporal MSAA megoldá- 
sára, az ötlet pedig annyi, hogy kép- 
kockánként módosítják a mintavéte- 
lezési maszkot, ezáltal több mintavé- 
telezési pontot kapnak, és pontosabb 
lehet az élsimítás. Mindez a játékos- 
nak úgy tűnhet, hogy magasabb min- 
tavételezésre kapcsolt, vagyis a 2Xx-es 
beállítással 4x-es AA minőséget ér- 
hetünk el és így tovább. Az AMD idő- 
közben elhagyta a TMSAA-t, azonban 
az Nvidia egy saját ötletet is belevitt: 
ez a Temporal Synthesis Filter, ami az 
élsimítás számításánál nem csupán 


technikát igyekszik a valós időben számított 3D 
grafikára átültetni az Nvidia egyedi mégoldása 


Pos ue, AN Pe 
sg i 
hő 


a kétféle maszk értékeit veszi figye- ami a mai modellek túlnyomó többsé- 
lembe, hanem a képen történt moz- génél 60 Hz, így két lehetőség marad, 
gást is, majd ezekből állapítja meg az melyek között a V-Sync opcióval vált- 
élsimítást. Ezáltal alacsonyabb kép- atunk. Bekapcsolt V-Sync mellett 
kocka/s sebességnél is hibamentesés —— a GPU kényszerítve lesz arra, hogy 
aktív maradhat az MFAA. Amikor na- csakis akkor küldjön képkockát a mo- 
gyon gyors mozgások vannak aképen, nitornak, amikor képfrissítés van - ez 
a TMSAA-hoz hasonlóan az MFAA a gyorsabb mozgásoknál zavaró szag- 
sem lesz hatásos, ám ilyen mozgáso- gatást és egyébként is lassabb futást 
kat az emberi szem sem képes jól kö- oz magával. Azzal sem oldjuk meg a 
vetni, Így nem fogjuk észrevenni a problémát, ha kikapcsoljuk a V-Sync- 
megoldás gyenge pontját. et, vagyis a vertikális szinkronizálást, 
ugyanis így a videokártya által elké- 
élsimítás erőforrásigényének szített kép és a monitor képének fris- 
csökkentése sítése nem szinkronizált, vagyis a kép 
minden játékkal szétcsúszik, sokszor horizontálisan el- 
MŰKÖGIK vágva két képkockát is láthatunk a ké- 
GeForce GPU pen, ami nagyban rontja a látványt. 
alacsony A megoldás az adaptív V-Sync, vagy 
driverben ahogy az Nvidia a saját, javított vál- 
tozatát nevezi: G-Sync (az AMD 
Freesyncként fogja bevezetni). Itt egy- 
A G-Sync az elmúlt évek legjobb és egy külön modul kerül a videokártyára 
eghasznosabb fejlesztése, ami egy és a monitorba, amelyek a renderelés 
gamermonitorral történhet. A tech- sebességéhez szinkronizálják a képfris- minden játékkal számítható legyen a teljes kép. A VXGI 
nológia nem az új GeForce kártyák- sítés frekvenciáját. Ezzel megoldható, MŰKÖGIK alapja, hogy a teljes, lerenderelt képet 
kal jelent meg, de az új generációval hogy pontosan akkor frissítsen a moni- GeForce GPU, voxelizálja, vagyis láthatatlan, apró 
ismét a figyelem középpontjába ke- tor, amikor a videokártya elkészül egy- .  G-Sync monitor kockákra osztja fel, amelyek számos 
ült, továbbá végre a monitorpiacon egy képkockával. Ezáltal nem akado- dedikált hardver paraméterrel rendelkeznek (példá- 
is egyre több G-Sync modellel talál- zik a kép, és nem is esik szét a grafika. driverben ul fényelnyelési mérték, átlátszóság 
kozhatunk. A probléma forrása, hogy Ugyan leírva nem túl izgalmas mindez, stb.). A jelenetet több nézőpontból is 
a különböző játékmotorokat eltérő de aki egyszer leül egy G-Sync-es gép voxelizálják a viewport multicast se- 
sebességgel képes futtatni a sokfé- elé játszani, rögtön megkedveli a sok- gítségével, majd voxel cone tracinggel 
e videokártya, vagyis az egyes kép- kal szebb látványt. A GM204 abszolút egyedi és talán meghatározzák a globális illuminációt 
kockák elkészítése mindig eltérő időt egkomolyabb újdonságát egyelőre - ez az, amitől végül valós időben fu- 
vesz igénybe. A monitorok azonban képminőség javítása adaptív nem nagyon tudjuk játékok alatt ki- tó, megszokott 3D-technológiával ké- 
kötött frissítési rátával dolgoznak, monitor-VGA szinkronizálással asználni, de remélhetőleg a jövőben szült, mégis valósághű képet kapunk. 
egyre többször találkozunk majd ve- A VXGI már benne lesz az Unrea 
e. A Voxel Global Illumination (VXGD Engine 4-ben, és jövőre a DirectX 12- 
megreformálja nagyjából az egész já- ben is találkozhatunk egy nagyon ha- 
tékkészítést, pontosabban a játékok sonló megoldással. 
bevilágítását. A VXGI-vel a globális 
megvilágítás sokkal realisztikusabb, élethű globális megvilágítás 
olyannyira, hogy ilyet játékban még a játékokban 
em láthattunk, de persze ennek is Unreal Engine 4 és 
megvan az oka: az eljárás hihetetlenül Nvidia GameWorks 
nehéz számításokat ró a GPU-ra. Az GM204-es 
eredmény már-már olyan, mint a fil- GeForce GPU 
mekben látható 3D ray tracing, sőt, az magas 
elv meg is egyezik, de az eljárás más, driverben és játékban 
méghozzá azért, hogy valós időben ki- 
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PIACTÉR 


INFO 


Forgalmazó: TP-Link 
Magyarország 

Ar: 30800 Ft 

WeD: tp-link.hu 


TP-LINR Archer C7 


ARÁTSÁGOS ELNEVEZÉSI 
Bessee VÁLASZTOTT 

ÚJ ROUTEREIHEZ A TP-LINK, 
SŐT A RÉGEBBI, MÁR ELAVULT ÉS 
UNALMAS DIZÁJNT IS ALAPOSAN 
ÁTALAKÍTOTTA, ÍGY MÁR AZ ÚT- 
VÁLASZTÓT SEM KELL FELTÉTLE- 
NÜL SZÉGYELLNÜNK (ennek ellenére 


Specifikáció: 

WLAN szabványok: 
802.11 a/b/g/n/ac 
Rádiócsatornák: 24/5 
GHz, dual-band 

WPS, Bridge, W/PA2-PSK, 
vendéghálózat 

1xWAN, 4xLAN, 2xUSB 
2.0 csatlakozók 


ovábbra is érdemes a könyvespolc te- SOBRE 

ején elhelyezni a nagyobb hatótávolság Gigabites LANZWAN 
érdekében). Az Archer C7 kifejezetten KEK, fog áeztás 
jól néz ki, fekete, áramvonalas, és jó JAS JÉG ÉVA fiz 
nagy antennákat kapott: kereken hat da- " j 

rabot, így képes a dobozon is hirdetett punk. Ez igaz a WAN-portra is, vagyis nyu- ként csak korlátozottan használható az pro: 
1750 Mb/s-os sávszélesség teljesítésére. .. godtan köthetjük az Archer C7-et akár Archer C7; másrészt elavult kezelőfelüle- hatalmas antennák, jó 
Ez a magas szám több részből tevődik 1000 Mb/s-os interneteléréshez. tével. Ez továbbra is barátságtalan, ide- dizájn és fogyasztás, sok 
össze: a külső három antenna az 5 GHz- A mérések során sikerült elfogadható, jétmúlt kialakítású, és nincs benne egy- opció 
es frekvenciasávban kínál 802.1lac 1300 de nem kiemelkedően magas sebessége- szerűsített nézet (tekintve, hogy ala- 

b/s-os sávszélességet, miközben három ket mérnünk: 5 GHz-es Wi-Fi ac-n 180- csony ára miatt kevésbé hozzáértők is Kontra: 

beépített antennával, 24 GHz-en megkap- . 260 Mb4/s valós adatátvitelt kaptunk a ezt választják majd). Sajnos mobilba- elmaradott UI, közepes 
juk a maximálisan 450 Mb/s-os kapcsola- routerhez közel, és a hatótávolság több rát UI-t sem kapunk, és ne keressünk túl sebesség, USB 2.0 

ot. Ebből következik, hogy a router dual téglafal mögött is stabilan 100 Mb/sSkö- — sok egyedi extrát sem, bár egy mobilapp 
band üzemmódban működik, így egyszer- zelében maradt. Kevésbé voltunk meg- (tether) letölthető a routerhez. Ugyanak- 
re 24 és 5 GHz-en is. A WLAN mellett a elégedve egyrészt az USB-csatlakozó- kor a jelerősség kiváló, a dizájn jó, az ár 
megfelelő zsinóros kapcsolatra is gondol- val, amiből ugyan kettőt is kapunk, ám pedig barátságos annyira, hogy jó vétel 
tak, így teljes gigabites sávszélességetka- ezek csupán USB 2.0-sak, ezért NAS- legyen az Archer C7. 


INFO 


Gyártó: Shuttle 
Ár:57990 Ft 
WeD: shuttle.com 


Shuttle XS35v4 
Darebone 


Specifikáció: 
Intel Celeron J1900 SoC, 


LIG NAGYOBB EGY DVD-ÍRÓ- Extraként egy belső USB-portot 1XDDR3L SO-DIMM, 
As MÉGIS KOMPLETT kapunk, és a LAN/WLAN-ra sem 1x2,5" HDD/SSD, 1xSlim 
SZÁMÍTÓGÉP EGYEDI EXT- lesz gondunk: előbbiből gigabites, SATA ODD, LAN, Wi-Fi 
RÁKKAL - JÁTÉKBAN ELVÉRZIK, utóbbiból 802.11.n szabványú ve- n, USB 30, kártyaol- 
DE ÁLTALÁNOS GÉPKÉNT HASZ- zérlőt szereltek gyárilag a gép- vasó, passzív hűtés, 
NÁLHATÓ ALTERNATÍVA A ZAJ- be. A szolgáltatások közül ki kel 252x162x39 mm, HDMI, 
MENTES MINIGÉP. A Shuttle XSZ5V4 még emelnünk az USB 3.0 csatla- DSUB, DisplayPort 
egy 25x160x4 cm-es barebone, amely kozót, a memóriakártya-olvasót és 
ind formájában, mind megépítésében a külső, maximum 40 wattos táp- Pro: 
különleges. egységet. kis méret, passzív hűtés, 
A gép lelke egy Intel Celeron J1900-as A négymagos , erősített" Intel SoC átlagos használatra 
SoC, ami négymagos, és a táblagépes Bay- fejlett, de nem erős: videoszerkesz- elegendő teljesítmény 
Trailekhez képest magasabb órajelen fut. ésre, komoly számításokra és 3D-s 
e számítsunk csúcssebességre, ám álta- játékra ez a gép nem alkalmas. Ami- Kontra: sét sz 
lános felhasználásra elegendő lesz. Mind- re viszont kiváló, azok a minden- gyenge teljesítmény, 
ehhez passzív hűtés jár, amely a komp- tapos feladatok, a webezés, az iro- csak 1 darab USB 30, 
lett gépet megfelelő hőmérsékleten tart- dai munka stb. Érzetre egy abszolút lehetne olcsóbb 
ja. A szerelésnél mindösszesen pár perccel gyors géppel van dolgunk: A PC UEFI-vel A zajmentes XSZ5V4 további előnye, 
kell számolnunk. Helyére pattintjuk a S50- indul, vagyis pár másodperc alatt meg- hogy alig fogyaszt valamit: alaphelyzet- 
DIMM DDR3L memóriát, becsavarozzuk a kapjuk a Windowst, egy egyszerű, ol- ben 8 wattal elmegy, de még teljes terhe- 7 7 
HDD-t/SSD-t, a slim ODD-t, és beszereljük csó SSD-vel pedig a programok betölté- lésnél sem megy 16 watt fölé. Ez a komp- 
az optikai meghajtót - ennél egyszerűbb sénél sem kell felesleges homokórázás- lett, megépített, Windows 8.1-et futtató 
gépszerelés nem igazán létezik. ra várnunk. konfigra érvényes, ami nagyon jó érték. 
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Az IPS megérett a győzelemre 


A monitorvásárlást nem szabad elsietni: a választék 
hatalmas, a minőség ingadozó, ha pedig rTOSSZUI 
választunk, azt két szemünk és/vagy pénztárcánk bDárja. 


ONITORVÁSÁRLÁSKOR 
yi] SAJNOS SOKAN ELKÖ- 

VETNEK KÉT SÚLYOS HI- 
BÁT: az egyik akkor áll elő, amikor csak 
az árat nézik, a másik pedig, mikor a 
technikai paraméterekkel nem törődnek, 
csak dizájn alapján választanak. Szeren- 
csére nem ördöngösség a megfelelő mo- 
nitor kiválasztása, csupán néhány dolog- 
ra kell odafigyelnünk. Megéri rászánni 
azt a kis időt, mert aztán évekig ezt fog- 
juk nézni, márpedig mindössze két sze- 
münk van, amit nem cserélhetünk le csak 
úgy le, ha elhasználódtak. 


OLCSÓ, MÉGIS JOBB: 
IPS UJRAGONDOLVA 
Az LG legújabb fejlesztése az AH- 
IPS (Advanced High Performance 


In-Plane Switching), amely alapo- 
san felkavarja a monitorok piacát. 
Az IPS hatalmas előnye a TN-nel 
szemben, hogy extra széles betekin- 
tési szögeket kínál, és színhűsége is 
közel hibátlan. Az AH-IPS-nél a fo- 
lyadékkristályokat, melyek a képpon- 
tok megjelenítéséért felelősek, im- 
pulzus hatására nem csupán egy, ha- 
nem mindkét irányban, vertikálisan 
és horizontálisan is elforgatják. Ezzel 
a mérnököknek sikerült megtartani- 
uk az IPS összes előnyét, és a gyen- 
ge pontokat is kiküszöbölték. Az új 
generációs panel továbbra is 178 fo- 
kos betekintési szögekkel bír, így a 
kép széle szemből nézve is homogén, 
a színhűség kiváló, azonban egy ré- 
gebbi IPS-es kijelzőhöz képest sok- 


AZ LG ÖTLETES ÉS EGYEDI EXTRÁI 


Cinema Screen: Számos LG monitor esetében a panelt fedő borítás a monitor éléig 
kifut, és fekete háttérképpel abszolút kávamentesnek tűnik a kijelző. 


Reader mód: Egyetlen gombnyomással csökkenthetjük a kék fényt, így a kijelző 
kevésbé fárasztja a szemet, és órákig kényelmesen olvashatunk a monitoron. 


Flicker-Safe: A megvilágításban is váltott az LG, így az új monitorok villódzásmen- 
tesek - ezt még a TUV is igazolta, vagyis nem holmi üres marketingígéretről van szó. 


Thunderbolt 2: A monitorokon Thunderbolt-csatlakozó található, amivel további 
thunderboltos eszközt, például külső tárolót kapcsolhatunk hozzájuk. 


4-Screen Split: 21:9-es képaránynál akár négy programot is kipakolhatunk a 
kijelzőre úgy, hogy mindegyik átlapolás nélkül látszódik. 


Dual Link-up: A 21:9-es UltraWide monitorokhoz egyszerre több eszközt is kap- 
csolhatunk (akár két HDMI-n), így ezek képe egymás mellett jelenik meg. 


IPS: VÁDAK ÉS 
TÉVHITEK 


Lassú: Az IPS-ek anno 40-50 ms-os 
válaszidővel rendelkeztek. Az új 
generációs IPS-nél ez már csupán 

5 ms, ami a hardcore játékosokat 
leszámítva elegendő játékra is. 


Nagy fogyasztás: A modern 
IPS-monitorok 20-30 watt körül fo- 
gyasztanak (24 colnál), míg készen- 
léti módban 0,5 watt alatt - ezek 
az átlagos TN-paneles értékeknél 
bizony jobbak. 


Alacsony fényerő: A kezdeti 
fényerőproblémákat már régen 
javították. A ma már egyeduralkodó 
LED-es háttérvilágítással 250-300 
cd/m? az általános, akárcsak a többi 
paneltípus esetében. 


Maximum full HD felbontás: Ez 
tévhit, már a 4K felbontás sem okoz 
gondot, és az átló is széles határok 
közt mozoghat. A Digital Cinema 4K 
modelleknél az UHD-nél magasabb, 
4096x2160-as felbontást kapunk. 


kal jobb a kontraszt, nagyobb a fény- 
erő, alacsonyabb a válaszidő és a fo- 
gyasztás is. A legfontosabbat pedig 
a végére hagytuk: árban felveszi a 
versenyt a TN-panelekkel. 
A divat persze már nem a full HD, ha- 
nem az ultra HD, vagyis a 4K felbon- 
tás, és szerencsére itt sem kell elbú- 
csúznunk az új IPS-technológiától. 
Az LG a mobileszközöktől a tévé- 

kig mindenféle átmérőt figyelembe 
vett, sőt, egy apró, de határozott lé- 
péssel az UHD-t is lehagyta a Di- 
gital Cinema 4K felbontással 
(4096x2160 pixel). Erre meggyő- 

ző példa a 4K-s 31UM97 17:9-es 
képaránnyal. 

A merész, de hasznos előrelépést mu- 
tatja az új, UltraWide monitorgene- 
ráció is, amelynél az eddig megszo- 
kott 16:9-es képarány helyett 21:9- 

es arányt alkalmazott az LG. A 25, 

29 vagy akár 34 colos átmérőjű, 
2560x1080, illetve 3440x1440-es 
felbontású IPS-paneleknél kifejezet- 
en előny a szuper széles betekinté- 
si szög. Itt már a színhűség is új ér- 
elmet nyer: DP kapcsolaton szí- 
nenként 10 bit áll rendelkezésre 
(TN-panelnél ez 6 bit, átlagos moni- 
ornál 8 bit), és ha mindez még nem 
enne elegendő, már hajlított kivite- 
ű modellt is választhatunk, ahol kü- 
ön előny az ívelt felület, hiszen a 
képarány 21:9-es, a felbontás pedig 
UWOHD (3440x1440), mint például 
a 34UC97 jelzésű modellnél. (x) 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Trust GXT 330 XL 


Enermax EMK5201U3 rack 


AN NÉHÁNY OLYAN KIEGÉ- 
WVse AMELY RENGETEGET 

DOB EGY PC HASZNÁLHA- 
TÓSÁGÁN. ILYEN AZ ENERMAX ELŐ- 
LAPI FIÓKJA IS. Régebben hatalmas 
divat volt, aztán az évek során kikopott 
a piacról a HDD-rack, és nem véletlenül 
-— helyét átvette a flashalapú, mobilisabb 
tárhely, valamint a 2.5 colos, USB-s külső 
HDD-k. Sokszor adódik azonban olyan 
helyzet, hogy asztali gépünkbe gyorsan 
szeretnénk beilleszteni egy merevlemezt 
vagy SSD-t, hogy megnézzük, milyen 
adatok vannak rajta. Ehhez több cég is 
kifejlesztett asztali, külső, akár USB-n 
csatlakozódokkolót, ám az Enermax ehe- 
lyett a régi rackeket gondolta újra, és ezt 
fűszerezte meg mai technológiával. 
Az 5,25 colos helyre szerelhető 
EMK5201-en két, külön zárható fiók is 
található: a felső, kisebb fiókba egy 25 
colos tárolót csúsztathatunk, a 3.5 colos 
pedig a klasszikus asztali HDD-ket fogad- 
ja. Emellett tovább növeli a rack hasznos- 
ságát a két darab extra USB 3.0 port. Az 
USB azonban ne tévesszen meg senkit, 
a két tároló SATAGG-n (vagy SATAZG-n, 


JÁTÉKOSOKNAK NEM ELÉG 
EGY ÁTLAGOS FÜLHALLGA- 


TÓ, ÉS EZT A TRUST IS JÓL 


TUDJA. A GXT 330 XL-LEL KIFE- 
JEZETTEN A TI IGÉNYEITEKET 


IGYEKSZIK KISZOLGÁLNI. A gamer 


ahová kötjük) kapcsolódik a géphez, ezért 
a BIOS-ban mindenképpen aktiváljuk a 
SATA Hot Swap funkciót. 

A rack Achillesz-ína a ki-be kapcsoló 
gomb - szerencsére itt van ilyen, igaz, a 
két fiókra egyetlen, közösített kapcsolót 
kapunk. A kialakításnál a szellőzésre és a 
rezgések elnyelésére is gondoltak a ter- 
vezők, a SATA-csatlakozók pedig különle- 
gesen strapabírók: 50 ezer csatlakozta- 


tást garantáltan elviselnek. A fiókok me- 
chanikája is egészen jól sikerült, elég csak 
meghúznunk a kart, és egy hátsó kar óva- 
tosan kitolja a tárolót a fiókból. A teszt 
során abszolút meg voltunk elégedve az 
EMK5201 rackkel, bár egy osztott táp- 
kapcsolónak örültünk volna, és ha kicsit 
kevésbé állnának ki a fiókok fülei, az ajtó- 
val szerelt házaknál sem kéne aggódnunk, 
hogy biztosan elfér-e a rack. 


INFO 


Forgalmazó: 
Ingram Micro 
Ar:13600 Ft 
WebD: enermax.com 


Specifikáció: 
SATA[/II/III- és SAS- 
kompatibilitás, 5,25 colos 
méret, ki-be kapcsoló, 
2xUSB 3.0 port, zárható 
fiókok, visszajelző LED-ek 


Pro: 

hasznos szolgáltatások, 
ki-be kapcsoló, 2xXUSB 
3.0 port, strapabíró 
kialakítás 


Kontra: 

csak egy ki-be kapcsoló 
gomb, előrefelé túlsá- 
gosan kiáll, csak fekete 
színben, nincs aktív 
hűtés 


INFO 


Forgalmazó: 
Cédrus Kft. 

Ár: 14 490 Ft 
WeD: trust.com 


Specifikáció: 
Sztereo headset lehajt- 
ható mikrofonnal, inline 
távirányító hangerő- 


headset piros-fekete színeket alkalmazó 
dizájnja egészen jól sikerült, már távolról 
,dögösen" néz ki. A bal oldalról egy mik- 


szabályzóval és némí- 
tógombbal, állítható 
fejpánt, négyérintkezős 


rofon óg a szánk elé, de köni yedén el is jack, jack-2xjack szétvá- 
hajthatjuk, ha éppen nincs rá szükségünk. lasztó, zárt kialakítás 
A pántok mindkét oldalon külön-külön 
állíthatók, sőt, a külső részen még egy Pro: 
osztást is látunk, hogy biztosan szimmet- tisztán, szépen szól, 
ikusan tudjuk belőni a kívánt méretet. felhajtható mikrofon, jó 
A balról kilógó zsinóron meglepően ha- dizájn, inline távirányító 
mar találkozunk az inline, vagyis zsinóros ez megfelelő mikrofonfülhallgató-szét- tényező. Kevésbé voltunk elégedettek 

ávirányítóval, amin a hangerőszabály- osztó kábelt is találunk a dobozban. az anyaghasználattal és a kényelem- Kontra: 
zó mellett egy hasznos mikrofonnémí- A GXT 330 XL hangja első pillanatban mel. A műanyag túl kemény és sima, ta- gyenge minőségű mű- 
ó gombot is találunk. A távirányító hasz- kicsit erőtlennek hatott, de az már itt pintásra olcsónak és törékenynek hat. anyag, a fejpánt nincs 
ossága megkérdőjelezhetetlen, azonban nallható volt, hogy tiszta, és mezőnyé- A felső pántról emellett érdekes mó- párnázva, túl nagy 
méretét abszolút nem értjük: szerencsé- ben egészen jó hangja van aheadsetnek. don lemaradt a párna vagy legalább a távirá 

e a fülhallgató stabilan szorul a fejünkre, Érdekes módon gamerfülhallgató lété- szövetborítás, ha pedig csak egy kicsit 
de a mondhatni óriási távirányító köny- e kicsit halkabb volt, mint más, hason- is nagyobb az átlagosnál a fülcimpánk, 

yedén zavaróvá válhat. A kellően hosz- ló modellek, cserébe viszont a zárt ki- könnyen lehet, hogy hozzá fog érni a bel- 
szú, nem gabalyodó zsinór végére egy alakítás miatt kiválóan izolálta a külvi- ső borításhoz, márpedig ez hosszú távon 

égyérintkezős jackdugót szereltek, ami- lágot, és ez talán az egyik legfontosabb fájdalmassá is válhat. 
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Akciós ajánlatunkat keresd a Playlt kiállításon a 


standján! 


Hogy a maximumot hozd ki a mem VÁSÁRLÁSI 
HAÁR DVER TANÁCSADÓ 


Sapphire Radeon Intel Pentium ASuS ROG Swift 
R9 280 DUal-X G3258 PG2780 


galmazó: Asus Magyarország 


Ar: 235 100 Ft 


galmazó: Intel 


Fort 


galmazó: Sapphire 
Ar:52 600 Ft 
.intel.com 


WebD: sapphiretech.com 


Ar:17 400 Ft 
WeD: asus.com 


For: 
WeD: ai 
For: 


Nem szabad a Radeon R9 280 erejét mostani A Pentium huszadik évfordulójára adta ki ezt a Jól válogatta meg Republic Of Gamers monito- 
GTX 980-as tesztünk főszereplőivel összevetni, modellt az Intel, így megfűszerezte némi extrá- rához a hozzávalókat az Asus. A 27 colos kijel- 
cserébe viszont negyed annyiba kerül, és full HD val. Amellett, hogy a G3258 egy olcsó, kétma- ző felbontása WOHD, vagyis 2560x1440, így 
felbontáshoz még a legújabb játékokkal is jól gos központi egység, órajelszorzóját nem zárták egy GTX 970-nel szépen kihajtható, ráadásul 
használható. A kártyán egyedi, kétventilátoros le. Ez azt jelenti, hogy megfelelő alaplapban csak beépítették a G-Sync-támogatást, Így GeForce- 
hűtés dolgozik, valamint kapunk 3 GB fedélzeti a szerencsénken (és a hűtésen) múlik, hogy med- szal garantáltan akadásmentes lesz a kép. 
memóriát és némi gyári tuningot is. Megjelené- dig tudjuk tuningolni (tapasztalatok szerint kb. A panel is kellően fejlett, és bár nem IPS/PLS, 
sekor még túlárazott volt a modell, de azóta ára 4.2 GHz-ig). Ugyan a Core i5-ökkel ekkor sem de a TN csúcsa, így 144 Hz-es frissítésre képes, 
egy komplett kategóriát zuhant; alig több mint veszi fel a versenyt, de azért egy olcsó játék-PC- és 1 ms válaszidővel rendelkezik. Mindehhez 

50 ezer forintért pedig már kiváló vétel. hez jó alap lehet. igazi gamerkinézetet is kapott a monitor. 


STEELSERIES 6Gv2 
24300 Ft 
steelseries.com 


ASRock 797 Extreme6 
47500 Ft 
asrock.com 


Gigabyte GTX 970 WF30C MSI GT70 2PE Dominator Pro 
97800 Ft 377500 Ft 
gigabyte.com msi.com 


NITTIPP TE 
MTIPPTE 


Ww TIPP 
w TIPPN 


Asus Maximus VII Gene Asus GTX 970 Strix 
54400 Ft 109700 Ft 
asus.com asus.com 


Lenovo Ideapad Y50-70 Cooler Master Trigger Z 
329900 Ft 35600 Ft 
lenovo.com coolermaster.com 


Asus Maximus VII Ranger Asus R9 290 DC20C Acer Aspire V Nitro 7 7). Genius G265 


7800 Ft 
geniusnet.com 


50500 Ft 96000 Ft 329900 Ft 
asus.com asus.com acer.com 
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BELÉPŐ 


GAMER 


hál ú 
Hi 
GP 


KILLER GAMER 


EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 


INTEL 
LGAI150 
Intel Core i7-4790K 90 000 Ft 
Intel Core i5-4690 57000 Ft 
Processzor Processzor Processzor he. 
AMD X4760K3.8OGHz — 21700Ft Intel Corei5-446032GHz 48300Ft Intel Core í7-4790K 90000Ft  elklítádáekátakás izél 
Intel Core i3-4160 30 200 Ft 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő Intel Pentium G3258 17 400 Ft 
Gyári x Arctic Cooling Alpine 11 SCYTHE Mugen 4 13 100 Ft Intel Pentium G3240 15700 Ft 
Pro rev.2 3800 Ft 
Alaplap Alaplap AMD 
Gigabyte Alaplap ASRock 797 Extreme6 48 000 Ft AM3- 
GA-F2A88XM-DZH 17 800 Ft ASROCK 2797 Anniversary , 27900 Ft j 
Memória AMD FX-8350 44 800 Ft 
Memória Memória Corsair Vengeance DDR3- AMD FX-8320 36 800 Ft 
Kingmax DDR3-I600MHz HyperX Fury DDR3-1600 1600 16 GB KIT 45100 Ft § 
4 GBKIT 12 800 Ft 8GBKIT 23600 Ft ze EZSZSÁSARÁ LB 
Grafikus kártya AMD FX-4350 26 600 Ft 
Grafikus kártya Grafikus kártya Gigabyte GTX 970 FM2-t 
Sapphire Radeon R7 250X 24600 Ft Sapphire Radeon R9 280 WF30C 97 800 Ft 
Dual-X 52600 Ft AMD A10-7850K 42700 Ft 
SSD SSD AMD A10-7700K 36 000 Ft 
- x SSD Crucial MX100 512 GB 58 600 Ft 3 
Crucial MX100 256 GB 33600 Ft AMDLASSZROS EEZLROZE 
Merevlemez Merevlemez AMD A4-7300 11700 Ft 
WD Caviar Blue 1 TB Merevlemez WD AV 2 TB 7200 rpm ZSZOVIET 
7200 rpm 14 300 Ft - x 
8 DVD/Blu-ray egység ALAPLAPOK 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység Pioneer Intel LGAI150 
LG GH2ANSBO 4000 Ft LG GH2ANSBO 4000 Ft BDR-209DBK 20200 Ft § 8 
Gigabyte 297X-Gaming 
PC-ház PC-ház PC-ház G1 WIFI BK 112 300 Ft 
Zalman ZM-T3 6600 Ft Thermaltake Commander AEROCOOL Mechatron 25400 Ft ASUS Maximus VII Ranger 47 300 Ft 
MS-I Snow Edition 18900 Ft f 
Tápegység Tápegység ASRock Z97M Anniversary 22.300 Ft 
Chieftec iArena GPA- Tápegység Corsair Builder AMD AM3-t 
500S8 11300 Ft FSP Hyper 600 16200 Ft CX600 v2 21800 Ft ASUS Sabertooth 990FX R2.O0 46300 Ft 


26 200 Ft 
18 600 Ft 


Gigabyte 990XA-UD3 

MSI 970A-G43 

AMD FM2-t 

MSI A88XM Gaming 

ASRock FM2A88X Extremeb-t 


31800 Ft 
24 000 Ft 
17700 Ft 


Gigabyte GA-F2A88XM-DZ3H 


INFO 


Gyártó: Crucial 
Ár: 33 600 Ft 
WeD: crucial.com 


Ö különösen ajánlott 


Specifikációk: 

23847 GB valós kapacitás, 
Marvell 88559189 vezérlő, 
Micron MLC 16 nm, 

4945/3429 MB4/s folyamatos 
olvasás/írás, 97046/75291 8 
IOPS AS SSD 4K/64 alatt, 

5415 pont PCMark7 Storage, 
0,1/24 wattos fogyasztás 
(átlag/max) 


Pro: fejlett technológia, jó 
szolgáltatások és telje- 
sítmény, nagyon vonzó ár 


Kontra: írásban középme- 
zőnybe tartozik, nem jár 
hozzá karbantartószoftver 


. Shosh Shlam és Hilla Madalia, a 
Netfüggők ötletgazdái és rendezői 


jen - 
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JÁTÉKFÜGGŐKET KEZELŐ 
REHABILITÁCIÓS KÖZPONTOK 
KÍNÁBAN 


ÍNA 2008-BAN A VILÁ- bejárni, és megosztani veletek, hogy mire ju- ahogy. Itt jegyezném meg, hogy bár minden- 
jCs ELSŐKÉNT MENTÁ- tottunk. A tudományos írások között is talál- ki internetfüggőségről és internetfüggőkről 
LIS BETEGSÉGGÉ NYIL- tunk néhány szorosan ide kapcsolódót, ezért beszél, a filmből kiderül, hogy a fiatalok túl- 
VÁNÍTOTTA AZ INTERNET- a következőkben mindezekből a forrásokból nyomó többsége az online játékok rabja (pél- 
FÜGGŐSÉGET, ÉS AZ EGYIK merítünk majd. dául a WoW-é). 
LEGKOMOLYABB EGÉSZSÉGÜGYI Az intézmény, amely a dokumentumfilm kö- 
PROBLÉMÁNAK KIÁLTOTTA KI zéppontjában áll, a Peking külvárosában ta- 
A FIATALOKRA NÉZVE. A problé- álható Daxing Internetfüggőséget Kezelő 
ma orvoslására rövid időn belül több Központ. Vezetője, Dr. Tao Ran, egy függősé- A dokumentumfilm rendezői 2010-ben ha- 
száz kezelőhely létesült országszer- gek kezelésére szakosodott orvos, aki egyút- ározták el, hogy filmet forgatnak az inter- 
te. Ezek jó része katonai jellegű bent- al több tudományos cikk szerzője is. Nemkis  — netfüggőket kezelő kínai központokról. Első 
lakásos rehabilitációs intézmény, ahol örömünkre egyik szakcikkében röviden be- nehézségként azonban rögtön azzal kellett 
a fiatalok hónapokat töltenek. Nem- mutatja a központban alkalmazott kezelé- szembesülniük, hogy a nyugati világban hasz- 
rég izraeli-amerikai közös rendezés- si módszereket, így van mit összehasonlíta- nálatos interneten történő tájékozódás Kíná- 
ben készítettek egy ilyen intézményről 1unk a filmben látottakkal. Azonban mindvé- ban nem igazán működik. Ehelyett a szemé- 
dokumentumfilmet. A film címe ne- gig észben kell tartanunk, hogy mindez egy yes kapcsolatokon keresztül történő megke- 
mes egyszerűséggel Netfüggők (Web - a miénktől teljesen - eltérő kultúrában zaj- resés segített. Így jutottak el Dr. Tao Ranig, 
Junkie), a rendezőnők Shosh Shlam és ik. Ezért bármilyen véleményünk is alakul- akitől úgy sikerült engedélyt kapniuk a for- 
Hilla Madalia. A filmet szeptemberben jon ki az olvasottak hatására, azzal csínján gatáshoz, hogy meggyőzték, az internetfüg- 
mutatták be a magyar közönségnek a kell bánnunk, mivel abban a kultúrában tel- gőség egy globális probléma, és a dokumen- 
Budapesti Nemzetközi Dokumentum- jesen másként vélekedhetnek ugyanazokról umfilm sokat segítene a hasonló problémá- 
film Fesztiválon, a Corvin moziban. a dolgokról. val küzdőknek szerte a világon. 
A vetítésen jelen volt a rendezőnő, Annak ellenére, hogy európaiként képtele- A stáb nem kis meglepetésére a kezelőköz- 
Shosh Shlam is, aki válaszolt a közön- nek vagyunk levenni kulturális szemüvegün- ont teljesen katonai jellegű létesítmény volt. 
ség kérdéseire. A film európai szem- ket, megpróbáljuk összegyűjteni a két kultú- A fiatalok katonai egyenruhát hordtak, az 
mel nézve elég megdöbbentő volt. A ra közötti legfontosabb különbségeket, ame- ablakokon rácsok voltak, az ajtókon lakatok, 
vetítés után úgy éreztük, hogy érde- yek segíthetnek megérteni, hogy miért is a termekben kamerák. Mindez a szigorú fe- 
mes ezt a témát alaposabban is kör- úgy kezelik a játékfüggő fiatalokat Kínában, gyelem érdekében, és azért, hogy a fiata- 
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"Reggeli gyakorlatok a Daxing. 
:központban [z 


§ sumüare 
HOW DO YOU 
" DE-PROGRAM 


HMEEJUNKIE 


A FILM BY SHOSH SHLAM AND HILLA MEDALIA 


2. 


"Cikkünk ihletője, a Netfüggők című ! 


:Nyugati főnök, kínai főnök (ez 
dokumentumfilm 


utóbbival nem kávézunk) 


Hilla Medalia, a NetfÜggők c. dokumentumfilm rendezője: 


lok nehogy elszökhessenek. A létesít- 
ményben többségben serdülő fiúkat 
és sokkal kisebb arányban lányokat 
kezeltek, akiket a szüleik vittek be, 
hogy ott , megjavítsák" őket. A film- 
ből úgy tűnt, hogy a fiatalok egyálta- 
lán nem akarnak ott lenni, akaratuk 
ellenére vitték oda és tartják ott őket. 
Több gyerek mesélte, hogy szüleik át- 
verték őket, például azt mondták ne- 
kik, hogy síelni mennek, vagy Peking- 
be kirándulnak, és ehelyett a kezelő- 
központba vitték őket. Olyan gyerekek 
is voltak, akiket a szüleik begyógysze- 
eztek, és amikor felébredtek, a tá- 
borban találták magukat, amit az- 

án három-négy hónapig nem hagy- 
attak el. 
A kezelési módszerek összhangba 
voltak az intézmény katonai jellegé- 
vel. A gyerekek szigorú napirendet kö- 
vettek: hajnali kelés, csoportos torna- 
gyakorlatok, csoportos órákon törté- 
nő részvétel, korai lefekvés. Emögött 
az az elgondolás áll, hogy a szigo- 
rú napirend követése által megtan 
ják beosztani idejüket és rendszerez- 
ni életüket. Emellett engedelmessé- 


get és rendet tanulnak, ami a kínai 
kultúrában központi értéknek minő- 
sül. A csoportos órákat a film sze- 
rint Dr. Tao Ran tartotta a fiatalok- 
nak, és előadásszerű stílusban beszélt 
arról, hogy a játékok milyen károsak, 
és hogy csak elvesztegetik az életü- 
ket, mert a játékok csak az agyuk egy 
kis részét fejlesztik, miközben a többi 
elsorvad, és képtelenek lesznek majd 
kapcsolatokat teremteni és boldogul- 
ni az életben. A gyerekek gyógyszere- 
ket is rendszeresen kaptak, de ezekkel 
nem a függőségüket próbálták kezel- 
ni, hanem az egyéb olyan problémá- 
kat (például depresszió, szorongás, ál- 
matlanság), amelyek a játékfüggőség- 
hez társultak. 

Szintén a kezelési módszerek közé 
tartozik az ,elszigetelés/önvizsgálat 
terápia". Ez azt jelenti, hogy tíz nap- 
ra elkülönítik őket egy kívülről zár- 
ható szobába, ahonnan még toalett- 
re sem mehetnek ki, hogy magukba 
szálljanak, és önvizsgálatot tart- 
sanak. Ez engem egy magánzárká- 
ra emlékeztetett, de ez valószínűleg 
megint egy nyugati nézőpont, ugyan- 


is a buddhista hagyományoktól egy- 
általán nem áll távol az ilyesfajta el- 
vonulás, elzárkózás a világtól. A tíz 
ap alatt a fiataloknak önvizsgála- 

ti naplót kellett vezetniük, valamint 
ez idő alatt kizárólag olyan könyve- 
ket olvashattak, amiket a terapeuták 
ajánlottak nekik. 
emcsak a gyerekeket tették azon- 
ban felelőssé a betegség miatt, ha- 
em a szülőket is, ugyanis őket is ösz- 
tönözték arra, hogy részt vegyenek a 
terápián. Bizonyos időközönként csa- 
ládi beszélgetéseket tartottak, illetve 
a szülők számára is szerveztek cso- 
portos előadásokat. Ezeken szintén 
Dr. Tao Ran beszélt a szülőkhöz, és el- 
ondta nekik, hogy gyermekeik ma- 
gányosak, és ezért fordulnak az inter- 
net felé, és hogy erről valamilyen szin- 
ten a szülők is tehetnek. Sajnos a film 
alapján úgy tűnt, hogy a szülők nagy 
észe hárítja a felelősséget, és egye- 
ül gyerekeiket hibáztatják. A köz- 
ponttól pedig elvárják, hogy , javítsák 
eg" őket, ha már akkora összeget fi- 
zetnek a kezelésért (a kezelés ugyan- 
is rendkívül drága, csak a kimondot- 
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"Katonás rend 


Nicky a családi beszélgetésen 


"A központból nincs 
:hétvégi kimenő 


Dr. Tao Ran, a kezelőintézménrny vezetője: 


an jómódú családok engedhetik meg 
maguknak). 

A film egyik legerőteljesebb jelene- 

e ezekhez a családi beszélgetésekhez 
kapcsolódik. A történet középpont- 
jában álló egyik fiú, Nicky elmondja, 


de a távozási jelenet nem túl meggyő- — zók végzettségéről. Sajnos nem tud- 
ző. A gyerekek egy teremben találkoz- ak megbízható válasszal szolgálni, 
ak a szüleikkel, akik értük jöttek, és de azt mondták, hogy izraeli és ame- 
íg a családok egy része láthatóa ikai szakemberek szerint meglehető- 
boldog, és megkönnyebbült, egy má- sen szakmaiatlanok a filmben bemu- 
sik részük tétova, és nem igazán tud- atott kezelési módszerek. Itt persze 
hogy azért játszott online, mert ma- ja, mit kezdjen magával. Ekkor pedig megint könnyű beleesni annak a csap- 
gányos, és a szülei nem törődnek vele. irtelen megszólal ahangosbemondó: dájába, hogy a saját értékrendünket, 
Az apja erre a szemére hányja, hogy s Szülők, öleljék meg a gyermeküket!" elveinket és szakmai tudásunkat tart- 
em tiszteli őt, és 16 év alatt sem- ajd kicsivel később ismét megszólal: — juk többre, de nem tudhatjuk, hogy 

it sem tett őértük, a szüleiért, pe- Néhány gyermeket még nem öleltek az ő kultúrájukban mi működik, és mi 
dig ők eltartották, támogatták. A fiú meg. Szülők, öleljék meg a gyermekü- nem. A terápiás hozzáállás egyébként 


szetterápiát, megoldásfókuszú rövid 
erápiát, csoportterápiát és család- 
erápiát. Emellett a szülőket is isko- 
ai jellegű oktatásban részesítik, és 
réningeket is tartanak számukra. 

A rehabilitációs központ 2005 már- 
ciusában létesült, és 2010-ig majd- 
nem 3500 fiatalt kezeltek. A fiatalok 
9499-a fiú volt, átlagéletkoruk 18 év 
volt (a legfiatalabb beteg 13, a leg- 
idősebb pedig 29 éves volt). 
Az intézményben dolgozók azt is 


D 


erre megkérdezi az apját, hogy akar- ket." Kérdés persze, hogy a keleti kul- azért is tűnhet teljesen másnak szá- egpróbálták szakszerűen felmér- 
ja-e, hogy visszaadja neki az életét, úrában vajon mennyire szokványos munkra, mert Kína egyáltalán nem ni, hogy mennyire sikeresek a kezelé- 
ert ha igen, akkor kész megölni ma- az érzelemkifejezés ilyen nyilvános, endelkezik pszichoterápiás múlttal, sek. Ehhez 306 függő fiatalt mértek 


gát. Az apa nem válaszol, mire a fiú esti módja, így előfordulhat, hogy a int a nyugati világ (Magyarországot fela kezelés lezárulta után egy évvel. 
ekitámad azt kérdezve, hogy ő meg kínai szülők éppolyan furcsán érez- is ideértve), csak az elmúlt húszévben  — Az eredményességet a következők 

akar-e halni. Az édesanyja és az ápo- nhették magukat a felszólításkor, mint kezdtek el ilyen területen is képezni alapján mérték: 1. a fiatal kontrollál- 
ók fogják le, az apa pedig zokog- amennyire furcsa a mi számunkra a szakembereket. ni tudja az internethasználatot; 2. a 


ni kezd. parancsra ölelés. 
Sajnos nem kapunk arra nézve meg- A nővéreket és a kezelési jelenete- 
bízható információt, hogy a kezelések ket látva (valamiért sajnos szinte ki- 
ennyire hatásosak. Az egyik sze- zárólag nővéreknek látszó fiatal nő- 
eplő tíz napos elszigetelés/önvizsgá- ket mutattak terápiás helyzetekben) 
at terápiája után a nővér el is mondja az az érzésem támadt, mintha a nő- 


függő kapcsolata javult a családjá- 
val és másokkal; 3. a fiatalnak sike- 
ült visszailleszkednie a közösség éle- 
ébe (például újra jár iskolába vagy 
egyetemre, dolgozik, vagy belépett a 


A leírtakat érdemes összevetnünk 
azzal a szakcikkel, amelyben Dr. Tao 


sát 


ket 
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az apának, hogy az elkülönítés hatá- 


nehéz pontosan látni, de remény- 


kedniük kell benne, hogy használt. A 
film azzal zárul, hogy néhány gyere- 


hazaengednek az intézményből, 


vérek sötétben tapogatóznái 


ak arra 


vonatkozóan, hogy mit is kellene ten- 


niük, hogyan segíthetnének e. 
családoknak. Megkérdeztem 
zőnőt, hogy mit tudnak az ot 


zeknek a 
a rende- 
dolgo- 


Ran és kollégái írnak a központ mű- 
ködéséről. A cikk alapján az intéz- 
ményben számos terápiás módszert 
ötvöznek: pszichoterápiát, gyógy- 
szeres kezelést, iskolai jellegű okta- 
tást, katonai gyakorlatozást, művé- 


katonaságba). Ha mindhárom kritéri- 
um teljesült, a kezelést eredményes- 
ek minősítették, ha csak az első 
kettő, akkor közepesnek tekintették, 
a pedig csak az első pont teljesült, 
akkor a kezelés sikertelen volt. A fel- 


"Kollégiumi körülmények 


"A WoW-ot Kínában is nagyra tartják 


People who play World of Waréráft 
" Wmhafearhigh 19. 


——————— Alányokatsem 


rét (kímélik 

érés alapján az esetek 5396-a ered- nai kommunikációban az internetfüg- elvárásoknak, és emiatt szüleik elége- 

ényesnek, 2499-a pedig közepesen gőséget ,a szellem ópiumának" neve- detlenségével szembesültek, érthető 
eredményesnek bizonyult, miközben zik, ami összekapcsolja az internet- ódon az online játékvilágokban ke- 
mindössze a kezelések 2399-a ma- függőséget a drogokkal, és ezáltal estek menedéket, megértést és tö- 
radt sikertelen. a züllés és a morálisan elítélendő te- ődést. Így lehetséges az, hogy ezek 

vékenységek közé sorolja. Az ópiu az - egyébként nagyon drága kezelést 
emellett a kínai kultúrában a nyugati kínáló -— intézmények gombamód tud- 

Kína számára az internet megjele- befolyás szimbólumaként jelenik meg ak szaporodni. 
nése komoly kihívást jelentett. A kí- (erről Ópiumháború című keretes írá- A kezelési módszerek militarista jelle- 
nai kormány ugyanis igyekszik szigo- sunkban olvashatsz többet). gén pedig nem kell csodálkozni, hiszen 
rúan szabályozni állampolgárai gon- Mindezek mellett nem nagy csoda, Kína egy kifejezetten katonai beren- 
dolkozásmódját és viselkedését, és a hogy a szülőket, akikből korukból dezkedésű és tekintélyelvű kultúra, 
globális információáramlás, amit az adódóan inkább szorongást váltanak ahol a rendnek, a fegyelemnek, az en- 
internet testesít meg, elég nagy koc- ki a technológiai újítások, megrémíti gedelmességnek és az idősebbek (ill. 
kázatot jelent számukra, ugyanis ezen a fiatalok internet iránti lelkesedése. a szülők) tiszteletének óriási, a kon- 
a csatornán nemkívánatos külföl- Annál is inkább, mivel az 19778 ótaér-  fucianizmusban gyökerező hagyomá- 
di ideológiák áramolhatnak be az or- vényben lévő , egy gyermek politika" ya van. Nem ritka, hogy például fod- 
szágba. Hogy ezt megelőzzék, a kí- arra buzdítja a őket, hogy egyetlen ászokat vezényelnek ki munkakezdés 
nai kormány létrehozta a Nagy Tűz- gyermekük nevelésére és érvényesü- előtt az utcára, hogy közös tornagya- 
falat, amely cenzúrázza a Kínába lésére fordítsák minden energiájukat. korlatokat végezzenek vezényszóra, 
megjelenő online (politikai, vallá- Kínában - a konfuciánus hagyomá- amely hozzájárul testi-lelki egészsé- 
si és pornográf) tartalmakat, vala- nyokkal egybecsengően - a tanulmá- gük megőrzéséhez, valamint erősíti a 
mint 2005-ben meghirdette az anti- nyi eredmények rendkívül fontosak közösséghez tartozásuk érzését. 
internetfüggőségi programot, amely a későbbi érvényesülés szempontjá- Ha pedig mindezt furcsának talál- 
támogatja a kapcsolódó kutatásokat ból, így az internetfüggőség, amely nánk, jusson eszünkbe, hogy ha kínai- 
és kezeléseket. nagy mértékben rontja a tanulmányi nak születtünk volna, akkor nemcsak 
Amint már említettük, a világon elő- eredményeket, első számú közellen- a kerek európai szemek tűnnének fur- 
ször (és eddig egyedül) Kína nyilvání- séggé vált a szülők szemében. A sze- csának, de az is, ha netán elmehet- 
totta az internetfüggőséget mentális gény egyke gyerekek pedig, akik kép- énk felettesünkkel kávézni. 
betegségnek. Emellett a hivatalos kí- telenek voltak megfelelni a magas 
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Kult 


E-SPORT 


Schönherz 


óta nagyon ma: 


ÉV zt 


NEM TUDHATOM, MÁSNA 
E SPORT MIT JELENT 


A MÁR RADNÓTI SZA- 
VAIT CSAVARJÁK KI A 


GAMESTARBAN, AKKOR 


BIZTOS 
HOGY A 


AK LEHETÜNK ABBAN, 
Z E-SPORT ROVAT EZÚT- 


TAL NEM A SZOKÁSOSAT HOZ- 


ZA. Nen 
az elején 


is ígérek mást, már most 
szólok: nem bennfentes 


szakmai fórum, nem a versenyek má- 


morába 


fetrengő írás következik, in- 


kább egy személyes összefoglaló egy 
érdekes kerekasztal-beszélgetésről. 


Érdemes 


azoknak is elolvasni ezt a 


cikket, akik nem érdeklődnek alapér- 
telmezetten a videojátékok verseny- 
szerű űzése iránt. Szerkesztőként, új- 


ságíróké 
dolgokat 
mint azo 


nt egészen máshogy látja a 
az ember az iparágon belül, 
k, akik szívvel-lélekkel ben- 


ne vannak, ezért is örültem nagyon, 
hogy ott lehettem a Simonyi Károly 
Szakkolégium Szakmai 7 rendezvé- 
nyének keretében megtartott beszél- 
getésen, ahol az e-sport jelene, jö- 
vője, kultúrára és gazdaságra gya- 
korolt hatása volt a téma. Ott volt 
velem együtt Király Orsolya, az ELTE 
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Doktori Iskolájának onlinejáték-addikciókkal 
foglalkozó hallgatója; Török ,Kodiak" Ba- 
lázs, aki korábban a magyar Counter-Strike: 
Source-válogatott csapatkapitánya volt, 
most az Index.hu munkatársa; illetve mode- 
rátorként Hodozsán Dániel, akit a League of 
Legends eSports blog szerkesztőjeként is- 
merhettek. 


Talán pont akkor válik érdekessé egy beszél- 
getés, amikor nem ugyanolyan érdeklődésű 
emberek járnak körbe egy témát. Jómagam 
nem követem szabadidőmben az e-sportot, 
szakmai szemmel nézem, igyekszem a nagy 
egészben (amit nevezzünk mondjuk játékipar- 
nak) elhelyezni. Nyilván máshogy is látom emi- 
att a helyzetét, mint Kodiak, Dani, a helyszínen 
megjelenő Egymillióan a magyar eSportért 
közösség tagjai vagy a szenvedélyes rajon- 
gók, de érdekes volt szembesülni azzal, hogy a 
főbb kérdésekben egyetértünk. Persze annyira 
nem nehéz egyetérteni abban, ami általában 
egy hasonló jellegű beszélgetés fő motívuma: 
az e-sport Magyarországon látott már szebb 
napokat, és sok pénz kellene ahhoz, hogy újra 
szebb napokat láthasson. 


Sikerült végre egyöntetűen megállapodni ab- 
ban, hogy kit érdekel? Nyilván a gamersajtó 


követőinek nem újdonság ez a vita; tökéle- 


tesen parttalan és értelmetle 


n dolog. John 


Skipper, az ESPN elnöke szerint például ver- 


seny, ahogy a sakk is. Hangsú 
lenére a League of Legends v 
sportcsatorna is leadta, vagy 


ség tömegeket 
sonlítás helytál 
bár társadalmi 
séges gyerek 
oltárán - nagy 
kapcsolatait és 
hatóan hamar 
ben egy pro ga! 
ban ettől, a szü 


ly lent. Ennek el- 
ébédöntőjét a 
is maga a jelen- 


mozgat, ennyiben az összeha- 


ag elfogadott, 
indent feláldoz 
eséllyel tanulm 


eáldozó életpá 
er útja sem ki 
lő ezt totális e 


meg, gyerekét 


játékfüggőnek 


ó. Abban is van valami, hogy 


hogy egy tehet- 
a sportkarrier 
ányait, emberi 


fiatalságát is aláveti egy vár- 


yának -, miköz- 
ülönbözik sok- 
kallódásként éli 
evezi, aki csak 


eltékozolja életét. 
És Kodiak bólogatott is: itt bizony nem lehet 
e-sportból megélni, de azért maga az elmé- 

et nem butaság, elég csak kitekinteni kicsit. 
Ott van például Wei , CaoMei" Han-Dong pro- 
fi LoL-játékos, aki 2011-ben még csak 491 dol- 
árt keresett havonta, most pedig már 22 éve- 
sen visszavonult, streamelésből él, ez 800 ezer 


VAN ITT TEHETSÉG, REMÉNY IS, CSAK 
MÉG NEM FELTÉTLENÜL KAPCSOLÓDOTT 
ÖSSZE MINDEN 


dollárt hoz neki évente. Vagy említhet- 
jük példaként a koreai e-sport-szervezet 
(KeSPA) újítását, a Riot Games és az 
OGN ugyanis elég komoly változtatáso- 
kat vezet be a 2015-ös LoL Champions 
szezonra: versenyformátumról ligá- 

ra váltanak, egy szervezetnek csak egy 
csapata lehet, és már van minimáli- 
san nyújtható fizetés is a profi játé- 
kosok számára. Igen, minimálbér já- 
ékosoknak. Erre még épül ugyebár a 
streamelés, az adományok és a szpon- 
zori bevétel. Ennek fényében akkor 
máris az a kérdés, hogy vajon jobban 
kereshet-e egy e-sportoló a ,hagyomá- 
yos" sportolónál, és rögtön okafogyot- 
á válik a fentebb említett felvetés. 


Király Orsi még az est elején azon ag- 
gódott, hogy vajon mit tud majd hoz- 
zátenni ehhez a beszélgetéshez, hiszen 
az e-sport egy olyan szubkultúra, amit 
ő is csak kívülről szemlél, egy érde- 

kes jelenségnek tart, de nem ismer. Az- 
tán hamar kiderült, hogy a fenti sporto- 


lói párhuzam mentén van miről kérdez- 
ünk őt. Először is adta magát a kérdés, 
ogy egy pro gamer és a játékfüggő 
között mi a különbség? Alapvetően itt 
is elmondható - szólt a válasz -, hogy 

a makro- és mikrokörnyezet nagyban 
eghatározza az egyén életvitelét. Egy 
gészséges családi környezetben, támo- 
gató szülőkkel nehezen nevezhető valaki 
üggőnek, eleve a fogalom nem a játék 
ennyiségétől függ. Vagyis ha valaki 
zért játszik, mert szeret, és akár tu- 
datosan építi vele az életét, az egészen 
ás motiváció, mintha pont az élet elől 
enekülne a játékok világába, ha a va- 
lóság kudarcai elől találna menedéket a 
virtuális versengés sikerében. 
Persze nálunk még az is nagy probléma 
- teszem én hozzá -, hogy az általános 
egítélése a játékosoknak még min- 
dig abban a csapdában vergődik, hogy 
biztos a szüleikkel élő, pattanásos, kö- 
vér kamaszok, akik képtelenek az élet- 
re, csak a párologtatók bináris nyelvét 
beszélik". És higgyétek el, ilyen sztere- 
otípiával még üzleti tárgyaláson is ta- 
lálkoztam, nem a metrón motyogta a 


oD 


a 


random , Bezzegazé 


nidőmben" bácsi. 


Persze még csak most nőtt fel az első 


olyan generáció, ai 
ojátékok világát, fej 
érzi ezt az egyébké 


körben népszerű szu 


ely megérti a vide- 
ődését, magáénak 
t egyre szélesebb 

bkultúrát, és mivel 


ezen a téren is alaposan le vagyunk ma- 
radva, talán csak idő kérdése, hogy az 


e-sport is beérje ma 


d magát. 


Mivel hazánkban a 2000-es évek köze- 


pén már volt egy fel 


lángolás az e-sport 


körül, vegyült azért némi keserűség az 


egész téma boncolgatásába. Fel 


erült 


a magyar szervezetlenség, a pénz és a 


motiváció hiánya (ez szerinter 


egy ör- 


dögi kör: pénz kellene ahhoz, hogy le- 


gyen érdemi 


taságátis, e 
rányokra go 


ejlődés, de alapvetően 
a pénz teszi tönkre a versenyek 
ég itt csak a bundabot- 
dolni, ami ez 


isz- 


az ágaza- 


tot sem kerülte el), a hazai e-sportolók 
tehetségének kérdése, amelynek kap- 
csán még abba is belementünk, hogy 
a magyar szereti magát abszolút vesz- 


tesként aposztrofálni, ahogy más kér- 
désben, úgy itt is. Abban azért az asz- 
talnál egyetértettünk, hogy van itt 
tehetség, remény is, csak még nem fel- 
tétlenül kapcsolódott össze minden. 
Vannak komolyabb versenyek közön- 
ség nélkül, van közönség, ami nyitott a 
pro gamerek iránti rajongásra, és azért 
az eSport Milla, a PlayIT, a YouTube és 
Twitch csatornák és a most hazai ver- 
senyt hozó ESL is sokat tesz azért, hogy 
legyen okunk megint érdemben beszél- 
ni hazai teljesítményről. Kicsit bizonyta- 
lanul, de azért kijelentettük, hogy ez egy 
olyan jelenség, aminek idő kell. És per- 
sze támogatás, legyen az a Valve, a Riot 
vagy a mostanában egyre komolyabb 
kelet-európai versenyeket összeho- 

zó Wargaming, akár az Activision, ahol 
szeretnék az Advanced Warfare multi- 
ját versenysporttá emelni, és látható- 
an tennének ezért a nemes ügyért. Bár- 
hogy is, az akarat látszik, a pénz és az 
idő pedig eldönti majd a többit. 

Másfél órát beszélgettünk. Tudtuk vol- 
na még folytatni. 


g 
g 


103 


Kult 


2 AMIKOR A JÁTÉK MÁSODLAGOS 


GDSZ E sal KKE MÉSTLL VOL mA As Ha tialVZka tálon KELBÍSNN ELEK 
ng and el better. AI 


Sarö letes det 


Alex looks uncomfortabla. "1 know I 
stupid things and. "you start ta hati 
"Just... jast telf me what I can 


that you should 90. You 

-y empty. You lean against 

jele lökni ate lege keni lész ú rel, 
used to, lke the thing yeu waited cagerly behind afterknocking, 
around the comer. Now you feel like an alien starina at a foreian 


Videojátékok mondanivalóval 


MIKOR A JÁTÉK MÁSODLAGOS 


VIDEOJÁTÉKOK ALAPVE- 
As SZÓRAKOZTATÓ 

CÉLLAL KÉSZÜLNEK, DE 
VANNAK AZÉRT KIVÉTELEK. Ilye- 
nekről gyakran hallani: oktatójáté- 
kok, fitneszjátékok, vérkomoly repü- 
őszimulátorok, amiken a pilóták edze- 
nek, és még lehetne sorolni a példákat. 
Van azonban egy nehezen megfogha- 
ó csoport, amiről kevés szó esik: a va- 
amivel szemben kritikus és/vagy mé- 
yebb mondanivalóval rendelkező já- 
tékok, amelyeknél a játékmenet szinte 
eljesen ennek a mondanivalónak van 
alárendelve. 
emrég a Gamergate kapcsán is szó 
esett egy ilyenről: a botrány kirob- 
banásában érintett fejlesztőnő, Z0e 
Auinn Depression Guest című játé- 
káról. A program egy szöveges ka- 
landjáték, ami elég kevés lehetősé- 
get ad a játékosnak, cserébe hosszú 
és unalmas szövegeket lehet ben- 
ne olvasgatni. Nem egy nagy játékél- 
mény, de sokat megtudhatunk abból, 
hogyan érezheti magát egy depresz- 
sziós beteg, miközben próbál kikeve- 
redni a letargiából, miként próbál te- 
rapeutát szerezni, gyógyszerek felé 
fordulni ebben a korlátozott lehető- 
ségekkel teli világban (és játékme- 
netben). Ouinn játékától sok kemény- 
vonalas gamer kiakadt, mondván, 
ez nem is videojáték - miközben na- 
gyon is az, csak éppen nem szórakoz- 
tatásra való médium. Az efféle, min- 
denféle zsánerek kereteit bontogató, 
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üzenetközvetítő játékok kitágítják a 
videojáték fogalmát, és éppen úgy el- 
férnek a világ adathordozóin, mint a 
legújabb Call of Duty. 


NEM MA KEZDŐDÖTT 

Ráadásul még csak nem is új jelenség- 
ről van szó. A Doom megjelenése után 
nem sokkal egy amerikai művész olyan 
FPS-t készített, amiben a játékos lövé- 
seire virágok bontották ki szirmaikat, 
és hasonló pozitív dolgok történtek - 


hagyni, hogy élje az életét; mindezt 
folyamatos áthallással arra, hogy a 
technika rátelepszik az életünkre. 
Vagy említhetnénk a C64-re és ZX 
Spectrumra 1985-ben megjelent Deus 
Ex Machinát is, ami egészen egyedi 
játék volt akkoriban: egy külön hang- 
lemez járt hozzá narrációval, amit a 
játékkal együtt kellett lejátszani, és 
így volt teljes az élmény. A lemezen 
többek között olyan brit művészek 


rágzása ezt lehetővé tette. És közben 
ezek a furcsa játékok szépen megta- 
lálták a helyüket a weben, a Steamen 
de még konzolokon is. A legsikere- 
sebb talán a thatgamecompany cég, 
ami a Flowerrel és a Journeyvel egy- 
szerre tudott szórakoztatni és elgon- 
dolkodtatni, de a PS4 Hohokumja 

is ide sorolható. Ezek a játékok (és 

a még vadabb próbálkozások) most 
már velünk maradnak, mert ahogy a 
videojátékok sem a hardcore gamerek 


J u) A MINDENFÉLE ZSÁNEREK KERETEIT BONTOGATÓ, 
ÜZENETKÖZVETÍTŐ JÁTÉKOK KITÁGÍTJÁK A VIDEOJÁTÉK 
FOGALMÁT, ÉS ÉPPEN ÚGY ELFÉRNEK A VILÁG 
ADATHORDOZÓIN, MINT A LEGÚJABB CALL OF DUTY 


ő a műfaji zsáner erőszakossága ellen 
akart így tiltakozni. Hagyományos já- 
téknak elég tré volt, de kétségtelen, 
hogy FPS, és eredetibb módon kriti- 
zálta a Doomot, mint a , Tiltsák be!" 
a-táblákat lengető ilyen-olyan konzer- 
vatív szervezetek. 

Sőt, már a nyolcvanas években is 
akadtak hasonló kezdeményezések. 
Egy Lynn Hershman Leeson nevű 
amerikai művész például hamar rá- 
kapott a videojátékokra, és 1983- 
ban készített lézerdiszkre egy inter- 
aktív filmet LORNA címen. Ebben a 
címszereplő, agorafóbiás nőt kellett 


szólaltak meg, mint Ian Dury és Jon 
Pertwee. A játékban amúgy egy pszi- 
chedelikus környezetben kellett egy 
életutat végigkövetni több fejezetben 
a fogantatástól az öregkori halálig. 
Nem volt könnyű falat, de a londoni 
művészvilágban elég nagy sikert ara- 
tott (ma már nagy ritkaság egy ere- 
deti példány). 


A SZŐRAKOZTATÁSON TÜL 
Persze az elgondolkodtató, kritikus 
játékok az elmúlt évtizedben kezdtek 
el igazán sokasodni, ahogy a digitá- 
lis terjesztés és az indie csapatok vi- 


kizárólagos passziója már, úgy a fej- 
lesztők is kiszolgálnak mindenféle igé- 
nyeket a szórakoztatáson túl is. Szó- 
val a Depression Ouestet meg a többi 
furcsaságot tiltakozás helyett érde- 
mes egy kis nyitottsággal kezelni. En- 
nek szellemében a GameStar szubjek- 
tív játékválogató robotját beindítva 
összeszedtünk tíz játékot, aminek van 
valamilyen mondanivalója vagy kriti- 
zál valamit. Van, amelyikkel öröm ját- 
szani, van, amelyikkel szinte lehetet- 
len - de mindegyiket érdemes kipró- 


bálni (nagy részük ingyenes). 
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SZABADCAJJÁTÉK 


Minden szintem Szinte ingyen 


SZABAD(AJJÁT 
Elsword ! " 


A KOG Studios világának 2007-es 
megnyitója után százezreket ragadott 
magával a 2D-s side scroller MMO. Já- 
tékmenetében inkább hasonlít egy ak- 
ció-szerepjátékra, mint tradicioná- 

lis MMO-ra, de minden kötelezőt hoz, 
amit a műfajtól elvárnánk. Guildeket 
alapíthatunk, csapatos vadászatok- 

ra indulhatunk, chatelhetünk, és ke- 
reskedhetünk társainkkal. Az egy- 
szerű irányításnak köszönhetően tá- 
mogatja a legtöbb kontrollert, ami 
egyébként sokat segíthet egy-egy PvP- 
ütközetben. A rengeteg választha- 

tó kaszt valamelyikével indulhatunk 
el. Ebben a világban kezdő mágusként 
vagy harcosként tehetjük meg első lé- 
péseinket, majd ahogy haladunk elő- 
re szintjeinkben, úgy válogathatunk 
összetettebb specializációk között. 
Magic knight, rune slayer, elemental 
master, trapping ranger - csak né- 


World of Warcraft - 6.02 


A múltból menetel Azeroth felé az Iron Horde. A 
Horda és a Szövetség kalandorainak feladata lesz, 
hogy megakadályozzák az inváziót, és az erre irányu- 
ló bevetések már a Warlords of Draenor kiegészítő 
megjelenése előtt elkezdődtek. A World of Warcraft 
új tartalmi csomagjának érkezését előkészítő frissí- 
tés mindenkinek ingyenesen hozza el a hadjárat el- 
ső fejezetét, melyben Thrall segítségére kell siet- 
nünk, hogy az Azeroth felé nyomuló előőrsöt már a 
kapuban feltartóztassuk. Ha végigcsináljuk az új fel- 
adatokat, egy exkluzív címet kapunk a nevünk elé, és 
egy új minipet is a szolgálatunkba szegődik. A frissí- 
tés új eseménysora mellett rengeteg technikai újdon- 
ságot is hozott. Az évek során felgyülemlett feles- 
leges varázslatokat a fejlesztők eltávolították a já- 


hány azok közül a foglalkozások kö- 
zül, amelyek képviselőiként járhatjuk 
a világ nyolc régióját. Ezekhez a terü- 
letekhez egyébként mind külön törté- 
netek, legendák fűződnek, amelyeket 
a játék számtalan küldetésének meg- 
oldása közben mi is megismerünk 
majd. Persze, ahogy már fentebb is 
említettük, lehetőségetek van arra is, 
hogy mindezt figyelmen kívül hagyva 
csak az ellenséges játékosokat gyil- 
kolva növeljétek hírneveteket, egy az 
egy elleni párviadalokkal vagy cso- 
portos küzdelmekkel, az erre kialaki- 
tott arénákban. Természetesen, mint 
minden ingyenesen játszható címben, 
itt is lehetőségünk van valódi pénzért 
feldobni a játékélményünket, de való— 
di előnyöket nem, maximum kényel- 
mi vagy kozmetikai extrákat tudunk 
vásárolni. Egy forint elköltése nélkül 
is meghódíthatjátok a világot. 


A 


tékból, és a hatalmasra növekedett statisztikákat is 
összenyomták. Karaktereink nem lettek gyengébbek, 
csak az arányok és a kinézetek változtak. A 6.0.2-es 
frissítés egyik legnagyobb dobása az volt, hogy tíz 
év után a Blizzard felújította a játszható karakterek 
textúráit és animációit. Harcosaink sokkal kifejezőb- 
bek, mozgásuk folyamatosabb, és végre úgy néznek 
ki, mint akik valóban ennek a folyamatosan fejlődő 
világnak a részei, és nem egy öregedő dizájn utolsó 
maradványai. A Blizzard még azokra is gondolt, akik 
nem kedvelik karakterük új mozdulatait és textúráit, 
így beépítették azt a lehetőséget is, hogy a régi mo- 
delleknél maradjanak. Rengeteg újdonság várja még 
Azeroth kalandorait, de ahhoz már be kell szerezne- 
tek a Warlords of Draenort. 


League of Legends - 419 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, 

a 2014 januárjában indult negye- 
dik szezonnak hivatalosan is vége. A 
rangsorolt mérkőzések során elért 
eredményeitekért a 4.19-es frissítés 
hozza el a jutalmat. A bronz játéko- 
sok egy ahhoz méltó ikont, az ezüst 
besorolásúak egy ikont és egy töl- 
tőképernyő-, illetve profilkeretet, az 
arany vagy magasabb rangú játéko- 
sok pedig mindezeken felül még egy 
Victorious Morgana bajnok kinéze- 
tet is kapnak. A november 11-én zá- 
rult szezonért járó kitüntetések ki- 


osztása hosszú folyamat lesz, így ne 
lepődjetek meg, ha még egy-két hét- 
tel később sem jelentek meg a felso- 
rolt jutalmak. A rendszer mindenki- 
nek kiosztja majd a jussát, de addig 
is érdemes lesz benéznetek a játék- 
ba, hiszen öt év után a League of 
Legends fő csatatere, a Summoner 
Rift teljes vizuális felújítást kapott, 
ami egyelőre még csak bizonyos já- 
tékmódokban érhető el, de érde- 
mes kipróbálnotok, hiszen a jövőben 
sok csatát vívunk majd meg ezeken 
a mezőkön. 


Warframe - Archwing 


A sci-fi lövölde legutóbbi frissítésé- 
vel olyan tárgy került a játékba, mely 
fenekestül felforgatja a Warframe- 
ről kialakult képünket. Eddig boldo- 
gan lehetett lövöldözni, tudva, hogy 
lábunk a biztonságos talajt éri. En- 
nek most vége, mert megjöttek az 
Archwing szárnyak, amelyekkel fel- 
szállhatunk az űrbe, hajónk nélkül. 
Az Archwing frissítés új küldetéseit 
mind az űrben kell majd teljesítenünk, 
ami azt jelenti, hogy kihasználhatjuk 


majd a harom pol arcúg d Í 
fj 


b! 


. 


minden lehetőségét. Az irányítás ter- 
mészetesen megváltozik azzal, hogy 
nem a földön rohangálunk: a WASD 
gombokat használhatjuk mozgásra és 
fordulásra (ezeket ajánlatos lassab- 
ban és óvatosabban kezelni), míg a 
szóköz és Ctrl felel az emelkedésért 
és a süllyedésért. Ezeket felhasznál- 
va kell meghódítanotok a világűrt, be- 
gyűjtenetek a rengeteg új fegyvert és 
karaktereitek kinézetét tuningoló ext- 
rákat, amelyek szintén ezzel a frissí- 
téssel érkeztek. 


Neverwinter - 


Tamat 


A Season of Dragons eseménysoro- 
zat betetőzéseként érkezett a Rise 
of Tiamat, amely közvetlenül köve- 
ti a Tyranny of Dragons és a Siege 
of Neverwinter eseményeit. A Cult 
of the Dragon szervezet fel akar- 

ja támasztani a borzalmas ötfe- 

jű sárkányt, Tiamatot a kilenc po- 
kolból, hogy annak hatalmával le- 
rohanhassák Neverwinter városát. 
Ahhoz, hogy ezt megakadályozzák, a 
Forgotten Realms minden kalandorá- 
nak össze kell fognia, a győzelem és 
persze a megszámlálhatatlan meny- 


Rise Of 


nyiségű loot reményében. A Rise of 
Tiamat lesz az eddigi legdurvább ki- 
hívás, amivel a játékosok szembenéz- 
hetnek, ezért az új tartalom szigorú- 
an csak a magas szintű, jól felszerelt 
karaktereknek ajánlott. Természete- 
sen a tartalmi frissítés csupán egy 
része az érkező javítócsomagnak, ami 
az új kaland mellett rengeteg tech- 
nikai és kasztok közötti egyensúly- 
lyal kapcsolatos hibát orvosol majd. 
Ha unalmadban letörölted már a 
Neverwintert, akkor itt az ideje, hogy 
visszatérj. 


World of Warplanes - 1.6 


A szovjet hadviselés rajongói biztosan 


nagy örömmel fogadják majd, hogy az 
első adag MIG vadász megérkezett a 
World of Warplanes légtereibe. Kez- 
detnek ott van például a Tier 5-ös MiG- 
3 vagy a Tier 10-es MiG-15bis. Egyéb- 
ként akik újdonságokra vágynak, már 
készíthetik is üléseiket, mivel a játék- 
meglévő mind az öt nemzet egy- 
prémium géppel gazdagodott, 
indegyikük egyedi új modellel, repü- 
tulajdonságokkal és játékstílus- 

. Az 1.6 egy új géptípust is behozott, 
ultirole Fighterst. Ahogy nevük is 


mutatja, ezek a gépek félúton talál- 
hatók a könnyű- és nehézgépek kö- 
zött. Ennek köszönhetően sokkal moz- 
gékonyabbak, mint durvább társaik, 
cserébe mérsékelt tűzerővel rendel- 
keznek, ami még mindig jelentősebb, 
nint a fürge, ám gyenge könnyűhar- 
cosoké. Szerencsére a fejlesztők azért 
em csak a játék tartalmi részével fog- 
lalkoznak, a motorház alá is benéz- 
tek, ahol rengeteg hibát találtak - ezek 
agy részét javították, miközben a fel- 
asználói felületen is finomítottak, és 
újdonságokat építettek az edzőmódba. 


VISSZAPILLANTÓ 


SZÜLINAP UTÁNI LAPSZÁM ÍRÁSA KICSIT OLYAN, MINT BULI UTÁN A TAKARÍTÁS. Véget ért a 
A hajcihő, már nincsenek itt a régi írók, hogy kommentálják saját korábbi mondataikat, hogy együtt röhög- 

jünk a régmúlt nagyságain, botlásain. Magunk maradtunk. Ismét mi emlékezünk meg a bajtársakról, a szoká- 
sos módon. Persze újra van miről, hiszen tíz éve, öt éve és tavaly is bőven akadt olyan aranyköpés, érdekesség vagy csak 
megmosolyogtató apróság, ami miatt édes a nosztalgia. Vagy éppen jól esik beszólni. Mert kedves, ártatlan srácoknak 
látszunk, de valójában mindenki kis genyó, főleg HP, ha Chava régi féloldalas körmondatait szedheti ízekre. Chava már 
fel sem veszi, rezignált sóhajjal nyugtázza, hogy a nála lényegesen faragatlanabb létformák a szájukra veszik meg nem 
értett zsenialitását. 
(És talán itt felmerül a kérdés a mélyen tisztelt olvasóban, hogy vajon ki írja a bevezetőt a Visszapillantó rovatban, de ezt 


Bizony, akkoriban egy Half-Life 2 különszám mellett BloodRayne teljes játék és NFS: U2 demó is boldogította 
a közönséget, a fekete madárkák pedig azóta is mindig megérkeznek, mi meg többet ülünk a gép előtt. Hiába, 
ZeroCool örök igazságokkal dobálózott, ez adta meg igazi sármját. 


Idézet: Uhu - Bloodrayne teljes játék bemutató 


jamer mat 


Eltelt azóta tíz év, és még mindig erős helyezést érne el Rayne nemesebbik fele a nyálcsorgató , Forever 
Alone" pixelpopózsűri-listáján. De számoljunk le a gamer sztereotípiákkal, nem a főhősnők s"ggét bámuljuk, 
érzékeny jófiúk vagyunk, monogám apatípusok. 


Mrs: 44 év idézet: ender - Hírek rovat bevezető 


300 HALF-LIFE (eszű 


Talán emlékeztek még, éppen Boe mesélte az előző szám GS Plus mellékletén található exkluzív videóban, 
hogy a WoW okozott némi problémát annak idején, itt már mutatkoznak ennek jelei. Es mi lett még ebből ké- 
sőbb... 


Idézet: Kecske - Counter-Strike: Source teszt 


KIVESÉZTÜK, ÉS ÉRTÉKELTÜK — 20 OLDALAS KÜLÖNSZÁMBAN 


Így kell egy mondatban minden rosszat elmondani; nem divatfikázós, tárgyilagos, gyors, hatékony. Így még a 
csirkék sem fájnak annyira. 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Mivel nem szegnénk meg egy korábbi főszerkesztő ígéretét, az egész 15. szülinapi felhajtást tekintsétek 
csak egy kis konfettinek a sarokban. Majd a 20. szülinap, az elég kemény lesz. 


Idézet: Mayer - Meet Da Team rovat 


TELJES JA SADERS: THY KINGDOM COME A 


A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 6; 
ai 


Cames 


CALL OF DUTY: 


MODERN 


Botrányoktól hangos az év legjobban várt játékának indulása 
- de ez minden idők legjobb Call of Duty epizódja! 


TESZTEK 


És hát kik vagyunk mi, hogy mások furcsa vonzalmait megítéljük? 
Idézet: Gyu - Aréna rovat 


Látszik, minden csapatnak meg kell küzdenie a múlt árnyaival, vagyis általános fogyasztói mentalitás, 
hogy a változás rossz, bezzeg régen minden jobb volt. Pedig Gyu jól mondja: a GameStar örök, de ez 
egy munkahely, jönnek és mennek emberek. És nem is olyan rossz az a változás (persze mi nyilván ezt 
mondjuk, imádjuk magunkat). 


Idézet: Bz - Dragon Age Origins teszt 


Vagyis ha valami lehet nagyon elbeszélő jellegű, akkor ez az. És most tragikus hirtelenséggel fordul- 

junk át népművelésbe, mert korunk népbetegsége az , epikus" szó helytelen használata, amit gyakran az 

S REELT NAN v Hú essél angol ,epic" miatt grandiózus, magasztos jelzőként használnak, de nem azt jelenti. Elbeszélőt jelent. A 
ABE 4 Visszapillantó rovatot a , Használjuk helyesen a szavakat" alapítvány támogatta, köszönik a lehetőséget. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


szad 


2013/11 


KARÁCSONYI ELŐFIZETŐI AKCIÓ 


z 


RŐS A GYANÚM, HOGY CHRIS- 
Es NOLAN KÉPTELEN 

HIBÁZNI. ILLETVE MÓDOSÍ- 
TANÁM ANNYIVAL ÁLLÍTÁSO- 
MAT A SÖTÉT LOVAG: FELEMEL- 
KEDÉS APRÓ HIÁNYOSSÁGAINAK 
FÉNYÉBEN, HOGY KÉPTELEN NA- 
GYOT HIBÁZNI. Mementó, Álmatlan- 
ság, A tökéletes trükk, Eredet, Batman 
trilógia - olyan nívós alkotások ezek, 
amelyekkel a Londonban született ren- 
dezőnek sikerült elérnie, hogy szabad 
kezet kapjon a forgatások során. Mind- 
ezt napjaink Hollywoodjában, ahol csak 
a legnagyobbaknak jut osztályrészül 
e kiváltság, és ahol szinte már divat- 
á vált őt szidni. Ennek ellenére a Csil- 
agok között esetében minden hátte- 
et megkapott a Warner Bros. kiadótól 
annak érdekében, hogy a saját maga 
által felállított lécet sikerüljön meg- 
ugornia - Nolan ebben ismételten je- 
esre vizsgázott, amivel pedig mi jár- 
unk a legjobban. 
Talán nem is olyan túlságosan távo- 
i probléma a film alapfeltevése, mi- 
szerint az emberiség napjai meg van- 
nak számlálva. A termés megállítha- 
atlanul pusztul, már csak a kukorica 
erem meg, és az emberek életét egy- 
e inkább megkeseríti a természet, ez- 
által a Föld lassan lakhatatlanná válik, 
bölcsőnk helyett sírunkká lesz. A meg- 
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Csillagok között 
per 


oldás a csillagok között keresendő, a 
kolonizálás az egyetlen lehetséges op- 
ció; de vajon időben sikerül-e megmen- 
teni az emberiséget, és ha igen, milyen 
árat kell fizetnünk érte? Vajon önje- 
lölt megmentőinknek mit kell feláldoz- 
niuk azért, hogy eljussanak oda, ahol 
ember még nem járt? Hősünk, az egy- 
koron űrhajósként tevékenykedő, má- 
ra viszont farmerként tengődő Cooper 
(Matthew McConaughey) e gondola- 
tok mentén indul útnak csapatával egy 
féreglyukon át, hogy új, lakható boly- 
góra bukkanjon, melynek előzménye- 
it és következményeit a megszokott- 
nál szemléletesebben ismerteti velünk 
a rendező. 

Így történhetett meg az, hogy a játék- 
idő tíz perc híján három órára rúg, ám 
ez véletlenül se rettentsen el titeket, 
mivel bár a Csillagok között nehezen 
indul be, az űrutazástól kezdve gyor- 
sabban mozog az idő. Megismerjük az 
érzelmeiben és moralitásában is erős 
örténet alapjait, magunkba szippant- 
juk a szereplők mögött álló színészek 
zseniális játékát, élükön a senkire rá 
nem telepedő, mégis Oscar-díjas alakí- 
ást nyújtó Matthew McConaugheyvel, 
jelentéktelen kis porszemként beszál- 


lunk a látványvilágában is monumentá- 
lis tudományos kalandba. A háttér hi- 
telességéért Stephen Hawking jó ba- 
rátja, az elméleti fizikusok között is 
kiemelkedő Kip Thorne gondoskodott, 
de nem ő volt az egyetlen, akinek kö- 
szönhetően a koncepció elemi erővel 
hat. Az operatőri teendőket Nolan házi 
szakembere, Wally Pfister helyett (aki 
időközben a Transzcendenssel mutat- 
kozott be rendezőként) a BAFTA-díjas 
Hoyte Van Hoytema látta el, aki hibát- 
anul végezte dolgát, grandiózus jele- 
netei pedig Hans Zimmer szerzeménye- 
ivel ütnek igazán nagyot, aki az utób- 
bi évek egyik legjobb score-ját tette le 
elénk az asztalra. 

A Csillagok között tervezetét erede- 
ileg Steven Spielbergnek ajánlották 
el, azonban az egykoron szebb napo- 
kat látott legenda kezei között két- 
ségtelenül érzelgőssé válhatott vol- 

na az emócióban nem szűkölködő pro- 
dukció. Nolan precizitása és kíméletlen 
realisztikussága, a remek dramatur- 
gia viszont még úgy is beránt, meg- 
rág, aztán kiköp, hogy bőven akadnak 
a talajtól elrugaszkodott jelenetek is a 
filmben; ezzel együtt válik klasszikussá. 


Boardwalk Empire - 
Gengszterkorzó 


AJNOS ISMÉT EL KELLETT 
G sicsíznunk EGY FONTOS 

SOROZATTÓL, VÉGET ÉRT A 
BOARDWALK EMPIRE (GENGSZ- 
TERKORZÓ). Az HBO szériája öt éva- 
dot élt meg, egyetlen gyengesége pe- 
dig, hogy valamiért elkaszálta a kábel- 
adó (valószínűleg nem volt már pénz 
á a Game of Thrones mellett), így a 
vége kissé összecsapott lett. Az alko- 
holtilalom idején játszódó, okos marke- 
tinggel is megtámogatott Boardwalk 
pilotepizódja 18 millió dollárba ke- 
ült, ami rekord. Az első részt rende- 
ző, végig a sorozat mellett bábáskodó 
Martin Scorsesén kívül a másik fontos 
áncszem Terence Winter, a Maffió- 
zók egyik készítője, de a vizuális ef. 
ektekért felelős stábot is díjakkal hal- 
mozták el. A zenehasználat és a főcím 
az HBO-hoz méltón tökéletes, a rend- 
kívüli alapossággal felépített környe- 
zet zavarba ejtően realista, és a színé- 
szek korábban soha nem látott módon 
passzolnak szerepükbe. Kiemelkedik 
közülük Steve Buscemi, aki a főszere- 
pet alakítja Enoch , Nucky" Thompson 
megformálásával (illetve még Michael 
Shannon és Bobby Cannavale, ezt a két 
nevet muszáj megjegyezni). A valóság- 
ban is létezett , gengszter" (Enoch L. 
Johnson) vezetéknevét megváltoztat- 


ák az alkotók, hogy ne kösse őket any- 
nyira a valóságban történtek rekonst- 
válása, de ezt a többi szereplővel már 
szerencsére nem tették meg. Al Capo- 
e (Stephen Graham zseniális), Lucky 
Luciano (Vincent Piazza is remekel), 
Arnold Rothsein, Meyer Lansky vagy 
Bugsy Siegel mind-mind felbukkannak 
a sorozatban, és emlékeztetnek arra, 
ogyan is zajlanak a dolgok a nagyvi- 
ágban. A mindent átható korrupció- 
ól a politika és a maffia összefonó- 
dásáig, a kis stikliktől a nagyobb tőzs- 
demanipulációkig minden szóba kerül 
a Boardwalkban. Sőt, nagyon fontos, 
ogy a családi értékrend is legalább 
akkora súllyal szerepel, mint a külvi- 
ág borzalmai. A több tucat díjat nyert, 
könyv alapján készült széria a korrajz- 
ban is hiteles: a hajdani orvoslásról, az 
amerikai nagyvárosok helyzetéről, de 
Harlemről vagy Kubáról szintén képet 
kapunk. A sok szálon futó cselekményt 
korrektül összefogták az alkotók, sőt, 
ég Nucky felemelkedését és bukását 
is egyetlen eseményhez kötötték. Zse- 
iális! Amellett, hogy a néző figyelmét 
folyamatosan fenntartva szórakozta- 
ott a Boardwalk Empire, mondani- 
valójára sem árt emlékeznünk: semmi 
sem változott az utóbbi száz évben. 
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Acélszív 


INDANNYIAN ISMERJÜK 

AZOKAT AZ EMBER-, SŐT 

TERMÉSZETFELETTI 
ERŐKNEK PARANCSOLÓ HŐSÖKET, 
AKIK A KÉPREGÉNYEK OLDALAI- 
RÓL KISZABADULVA HOLLYWOOD 
LEGFELKAPOTTABB IKONJAIVÁ 
VÁLTAK AZ UTÓBBI ÉVEKBEN. 
Mi lenne viszont, ha ezek a hősök kivé- 
tel nélkül önzők, rosszindulatúak lenné- 
nek, akik alantas féregnek tekintenék a 
hétköznapi embert? A széria első felvo- 
ól megtudjuk, hogy épp ilyen ,hő- 
", ún. Idolok döntötték romba vilá- 
gunkat. Közülük is a legerősebb Acélszív, 
mindenki elpusztíthatatlannak gondolja. 
Egyetlen fiú kivételével, aki gyerekkorá- 
ban tanúja volt annak, hogy az Új-Chica- 
gót uraló Ikon megsebesül. Azzal a céllal 
csatlakozik az Ikonok meggyilkolására 
felesküdött Leszámolókhoz, hogy bosz- 
szút állhasson apja haláláért. E maroknyi 
ember küzdelme elevenedik meg előt- 
tünk a tizennyolc éves David szemszögé- 
ből, ráadásul a fiú gyermekmunkások kö- 
zött csiszolódott modorában és szókész- 


Örökké élj, 


NAGY SIKERŰ EYMERICH 
Ass MÁSODIK KÖ- 

TETÉBEN ISMÉT A SÖTÉT 
KÖZÉPKOR BIZARR ÉS ISTENKÁ- 
ROMLÓ TEREMTMÉNYEIVEL VE- 
SZI FEL A HARCOT A KÜLÖNC, DE 
ROPPANT HATÉKONY INKVIZÍ- 
TOR. V. Orbán pápa különleges megbi- 
zást ad neki, egy eretnek katar szektát 
kell felkutatnia Franciaország egy eldu- 
gott szegletében. A szóbeszéd szerint 
mutáns lények élnek háborítatlanul a 
kisvárosban, de rebesgetik azt is, hogy 
egyes szektavezérek természetfeletti 
erőkkel cimborálnak, és több száz évig 
élnek. A könyv több idősíkon játszódik, 
ugyanezeket a titkokat igyekeznek meg- 
fejteni Hitler különmegbízottjai egy náci 
kutatóállomáson, de az 1989-es romá- 
niai forradalom eddig eltitkolt háttere is 
elénk tárul. A könyv végig izgalmas, de 
ami még fontosabb, teljesen hitelesen 
ábrázolja a XII. század népi hiedelemvi- 
lágát. Sokáig nem tudjuk, kinek is szur- 
koljunk, hiszen a mai eszünkkel látjuk, 


letével, miáltal különleges élménnyé válik 
a regény olvasása. Már amennyiben fo- 
gékony az ember a nyelvi finomságokra, 
és nem veszi zokon, hogy a fináléban ki- 
teljesedő nagy csavar már a kötet felé- 
nél kitalálható. 


RÁNDON 


AND D 


90N 


inkvizítor! 


hogy az inkvizíció milyen szörnyű mód- 
szerekkel dolgozik, de ha jobban bele- 
gondolunk abba, hogy miként próbáltak 
meg boldogulni azokban az időkben, ak- 
kor könnyen beláthatjuk, hogy ezek vol- 
ak a legcélravezetőbb eszközök az egy- 
ház hatalmának és persze a rend fenn- 
artásának biztosítására. 


KKÉ it 


satór! 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


Lion"s Mouth 


GY-EGY DIVATHULLÁM KÖZ- 
Eees VÉGTELENÜL NE- 

HÉZ EGY ADOTT STÍLUSBAN 
OLYAN BANDÁ(KA)T TALÁLNI, 
AKIK BÁR ÜGYESEN HOZZÁK 
A STÍLUS ISMERTETŐJEGYEIT, 
MÉGSEM SABLONOSAK VAGY 
UNALMASAK. Ha az ember meg- 
szeret egy új zenei irányzatot, ami az- 
án üstökösként fut végig a zene- 
ipar egén, biztos lehet benne, hogy fél 
éven belül a háta közepére se kívár 
ja az újonnan csatlakozott, futószala- 
gon gyártott másolatokat. Na, ponto- 
san ez történt velem és a metalcore 
műfajjal. Amennyire magaménak ér- 
zem, annyira elegem van a friss ban- 
dákból, akik tűpontosan ugyanazt hoz- 
zák, mint amit , anno" az As I Lay 
Dying, Killswitch Engage, a Heave 
Shall Burn vagy akármelyik másik 
alap együttes, csak még több és még 
breakebb breakdownnal. De szeren- 
csére itt egy pozitív példa: a Kingdom 
of Giants, ez a hattagú (nyilván) kali- 
forniai banda, akik egy precíziós mű- 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


szer pontosságával hozzák a dallamos- 
hörgős kéténekes formulát úgy, hogy 
a tiszta vokál tökéletes, de egyáltalán 
nem nyálas; az üvöltés agydurrantó és 
nem unalmas; a breakdownok lesze- 
dik a falról a tapétát, mégsem hallot- 
tuk még őket kismilliószor; a duplázós 
részek pedig durvák, mint a szívlapát- 
tal pofán verés. 


GSBRZOLU ND 


E-USE:T:U:R3E 
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Konyharegény 


EM VOLT AZ INTERNETNEK 
Ne SZEGLETE AZ EL- 

MÚLT HÓNAPOKBAN, AHOL 
NEM TŰNT FEL BÉRCZESI ROBI 
NEVE. A Hiperkarma zenekar pályá- 
ja soha nem volt problémamentes, a 
megalakulás óta eltelt 14 évben össze- 
sen két albumot hoztak össze, és a ban- 
da 2007-ben fel is oszlott, amiben köz- 
ejátszott Robi elhatalmasodó drogfüg- 
gősége. 2011-ben újra összeálltak, de 
még mindig nem tudott minden visz- 
szatérni a régi kerékvágásba, most vi- 
szont a frontember lépten-nyomo 
büszkén meséli, hogy vége, a drogok- 
ak végleg búcsút intett, és készek fel- 
venni azokat a számokat, amelyek eddig 
az asztalfiókban várták, hogy a stúdió- 
ban egésszé álljanak össze. Aki minden 
jel ellenére szkeptikus volt ezzel kapcso- 
atban, annak már tényleg nincs oka ké- 
elkedni; megjelent a Konyharegény, a 
Hiperkarma harmadik lemeze, és épp 
olyan, amilyennek vártuk: kicsit más, de 
niperkarmás. Néha pörgős, néha nyug- 
ató, néha elgondolkodtató, a vége felé 


pedig egész fura. Az utolsó előtti, Vic- 
ces című szám például egy egészen ér- 
dekes egyveleg, nehéz megérteni és be- 
fogadni, a Konyharegény (mix) pedig az 
első dal dubstep remixe - de a többi tíz 
tracket valószínűleg mindenki imádni 
fogja, aki ismeri és szereti a banda ze- 
néjét. Aki nem, ismerkedjen vele, hallani 
fogjuk még a rádióban. 


in Dub 


YÖNYÖRŰ (ÉS RIZIKÓS), 
G MIKOR EGY STÍLUSTEREM- 

TŐ EGYÜTTES FOGJA MA- 
GÁT, ÉS SZEMBEKÖPVE A VILÁ- 
GOT, KIAD EGY OLYAN LEMEZT, 
AMIRE SENKI SEM SZÁMÍT. Szá- 
nos pozitív és negatív példa is van 
erre, utóbbiak miatt viszont biztosan 
ki lehet jelenteni, hogy ezt a lépést épp 
annyira át kell gondolni, mint ameny- 
nyire sokkoló az adott mű. Élő példa- 
ként itt van egy egészen elképesztő, 
árom CD-s hanganyag a post-punk/ 
industrial/metal körökben legendá- 
nak számító Killing Joke-tól, aminek 
az égvilágon semmi köze sincs ah- 
hoz, amit alapvetően csinálnak és kép- 
viselnek. Az első korong (Apocalypse 
Dancehall) olyan helyekre repít, aho- 
va amúgy csak egy Ozora fesztivál 
chillsátra tudna egy öt napos helyben 
távollevés után. Az a fajta autentikus 
(!) dub mélydurmogás, amire egysze- 
rűen lehetetlen nem táncolni. A máso- 
dik lemez (Rockers Retroactive) még 
mélyebbre visz a dubban, ambient röp- 


Szitakötő 


MYSTERIOUS RITUAL EGY 
A ZENEKAR. A ROCK 

"N" ROLLT RÉGEBBEN SEM 
LEHETETT VEGYTISZTASÁGGAL 
VÁDOLNI, DE A MYSTERIOUS 
RITUAL BEMUTATKOZÓ KISLEME- 
ZÉRE AZTÁN PLÁNE KÉPTELENSÉG 
VOLNA RÁSÜTNI EZT A JELLEM- 
ZŐT. Ha akarom, ők egy olyan screamo 
zenekar, akiknél nemcsak a Portraits of 
Past vagy az Indian Summer, hanem 
még a Billy Bragg diszkográfia is ott 
figyel a polcon, de ha úgy akarom, ak- 
kor olyan folkzenekar, akik nem fél- 
nek néha rálépni a torzítópedálra, ho- 


y lott ilyen mértékű végletekbe jó ízlés- 


A.B 


- konyharegény - 


sel megáldott ember nem, vagy csak 
ritkán merészkedik. A jövő mindig is 
azoké volt, akik vadhajtásokként in 
dultak útnak. A fülbemászó dallamok- 
hoz remekül passzolnak a nem annyi- 


ra direkt dalszövegek. A Beteg galamb 


a meghajlott gerincű, már csak a leg- 
kisebb ellenállás irányába vánszorog- 
ni képes társadalom kórképe, talán a 
legerősebb dal a lemezen, a kislemez 


ködésekig. Érted? Post-punk dubbient! 
Aztán ott van a harmadik CD a bó- 
nusz számokkal, ahol végképp szét- 
visz az ayahouasca, és már stílusokkal 
sem érdemes dobálózni, mert az elő- 
zőkhöz még hozzájön egy kis metáldub 


(Nine Inch Nails), gótelektró (Bloody 
Beetroots), classic goa trance (Spiral 
ás, amit el sem hinnél. 


Tribe) és sok 


címadó dala pedig az örökkévalóság 
kérdéskörét boncolgatja, ami kicsit 
továbbgondolva egyfajta csattanós 
válasz az emberi lét végső határait fe- 
szegető nyugati kutatásokra. A konk- 
lúzió rém egyszerű, szóval - hogy a 
legnagyobb popközhely kifacsarásával 
éljek -: érne bármit is a nyár, ha sosem 
érne véget? 


MYSTERIOUS RITUAL 


Az átváltozás - 
Android verzió 


MIKOR EGY REGGEL GRE- 
A: SAMSA NYUGTALAN 
ÁLMÁBÓL FELÉBREDT, 

SZÖRNYŰ FÉREGGÉ VÁLTOZVA 
TALÁLTA MAGÁT... - kivételesen 
nagy merészség kell ahhoz, hogy az ab- 
szurd világirodalom leghíresebb klasszi- 
kusát bárki átalakítsa, Oriza Hirata még- 
is megtette.Adaptációjában a szörnyű 
lény egész barátságos, és a főszereplő 
nem egy féreggé, hanem droiddá válto- 
zik. A színdarab metamorfózisa abból a 
szempontból indokolt, hogy a főszerepet 
egy valódi humanoid robot játssza, ami 
e itthon még biztosan nem volt példa. 

ovember 7-én a Trafó Színházban en- 
nek megfelelően telt ház várta REPLIEE 
S1 első mozdulatát, hogy a világot jelen- 
ő deszkákon egy újabb robotforradal- 

at indítson el. A modern kori bábjáték- 
ban nem csalódtunk, a robot mozgott, 
beszélt, és több apró motorral mozga- 
ott arcáról néha még a szomorúságot 
is leolvashattuk; kétségtelenül történel- 
i pillanat részesei voltak a jelenlévők. 
Játéka azonban még túlságosan gépies 
volt; mesterien hozta az előre beprogra- 
ozott mozdulatokat, ám az első pilla- 
attól éreztük, hogy a nagybetűs színját- 


szást nem tőle várhatjuk. Emiatt sokkal 
nagyobb felelősség hárult a melléksze- 
eplőkre (Laetitia Spigarelli, Iréne Ja- 
cob, Jerome Kircher és Thierry Vu Huu), 
de egyik neves színész sem tudta a há- 
án vinni a darabot. Védelmükben szól- 
va, nem volt egyszerű dolguk, a kedves 
robot ugyanis gyakorlatilag alapjaiban 
felforgatta a klasszikus darabot, kiszed- 
ve belőle a konfliktus magját. A család 
ne! dorodott, nem fordult el átvál- 
ozott fiuktól, megpróbálták elfogadni, 
ahogy a társadalomnak is meg kell ba- 
rátkoznia a robotokkal. Az abszurd tra- 
gédiából barátságos tanmese lett, kis- 
sé didaktikus módon az alkotók a mitől 
ember az ember kérdés feszegetésén ke- 
resztül próbálták elhelyezni a mestersé- 
ges intelligenciát a meglévő társadalmi 
berendezkedésünkben. Az Android ver- 
zió így nem képes igazi drámai mélysé- 
gekre, nincs benne meg az a feszültség, 
ami a nézőt egy-másfél órára a székhez 
bilincseli. Kár volt Kafka mesterművéhez 
fordulni, hiszen az alkotók így olyan ma- 
gasra tették maguknak a lécet, amit egy 
atletikus droid is nehezen tudott volna 
megugrani. 


s 
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BEN ELÉG RÉGI HAGYOMÁ- 
NYA ÉS JÓL BEJÁRATOTT 
MÓDSZERE VAN AZ ÚGYNEVEZETT 
MESTERSÉGES MÍTOSZGYÁRTÁS- 
NAK: az előadó anonimitása és a kellő- 
en kis példányszámos megjelenés már 
egtöbbször elég, hogy elindítsák a talál- 
gatásokat az előadó kilétét illetően, illet- 
ve a hajtóvadászatot a relikviáknak szá- 
mító kiadványokért. Alberich most újra 
kiadott munkájának háttértörténete 
már-már klisészerűen követi a fenti sé- 
át: nevén kívül csak annyi tudható róla, 
ogy eredetileg 2010-ben jelent meg 
indössze 50 példányban nyolckazet- 
ás, Nato Uniformen című munkája, amit 
azóta olyan komolyan vehető személyek 
neveztek legendásan jó kiadványnak, 
int Kiran Sande, a Blackest Ever Black 
kiadó alapító-vezetője. Tegyük hozzá: tel- 
jesen jogosan. Nem túlzás azt monda- 
ni, hogy Alberich munkája tökéletes esz- 
szenciáját adja mindannak, amit a sötét 
és zsigeri industrialnak köszönhetünk az 


d Et ZENEI KÖRÖK- 


Nato Uniformen 


underground elektronikus zenék külön- 
böző műfajaiban, legyen az techno, cold 
wave vagy akár power electronics. Köte- 
lező darab, az utóbbi évek egyik legfon- 
tosabb újra kiadása. 


Sonic Highways 


AVE GROHL EGY ZSENI, NAP- 
Düaes EGYIK LEGKIEMEL- 

KEDŐBB ZENÉSZE, AKI RÁ- 
ADÁSUL NEMCSAK KIVÁLÓ DALO- 
KAT ÍR, ÉS A FOO FIGHTERSSZEL 
EGYRE NAGYOBB SIKEREKET ÉR 
EL, MÁS ZENEKAROKBAN, ALKAL- 
MI FORMÁCIÓKBAN IS FEL-FEL- 
BUKKAN NÉHA. Grohl elsődleges ze- 
nekarának új albuma, a Sonic Highways 
megjelenését nagy felhajtás övezte: egy- 
részt a banda idén húszéves, másrészt az 
HBO-val szövetkezve (a Sound City do- 
kumentumfilm sikerét meglovagolva) 
egy, a lemez címét viselő sorozatban vé- 
gigturnézták az Egyesült Államok leg- 
nevesebb stúdlióit, és ha már arra jár- 
tak, minden helyszínen felvettek egy 
dalt (egy helyi legenda közreműködé- 
sével), így végül megszületett a nyolca- 
dik Foo Fighters stúdióalbum. A változa- 
tosság minden dalon érződik: mindegyik 
egy kicsit másképp szól, nem feltétle- 
nül a banda saját jegyeit, hanem a ko- 
rábbi slágerek (vagy az épp besegítő ze- 
nész) hatását lehet érezni. Az első három 


dal abszolút illik a korábbi FF-dalok közé, 
viszont a maradék öt szám mind-mind 
egyedi, új és nagyon érdekes, különleges. 
A Sonic Highways színes, de - talán épp 
emiatt - mégis maradt bennem egy kis 
hiányérzet. Inkább az említett sorozat 
kiegészítőjét, mintsem egy olyan albu- 
mot kaptunk, ami önállóan is maradék- 
talanul elégedetté tehetné a rajongókat. 


BEN A FŐSZEREPLŐ NEM MÁS, MINT KEDVENC ÍRÓNK, ALAN 

WAKE. Hivatalosan az Alan Wake és az Alan Wakes American Nightmare is Antivirus Pr 
túlélőhorror, de mindkét alkotás képes arra, hogy azokat a játékosokat is elvarázsolja, i 
akik nincsenek oda a műfajért. Ezen kívül rengeteg videóval és extra tartalommal is 
szolgálunk, kattintsatok bátran! 


Merész KÉT ÜTŐS TELJES JÁTÉKKAL ÜNNEPELJÜK, MELYEK- 


HÁTTÉRKÉPEK: Call of Duty: Advanced Warfare, Halo: The Master Chief Collection, Lego 
Batman 3: Beyond Gotham, Project Spark, Sunset Overdrive, Styx: Master of Shadows 


DEMÓK: Beyond Flesh and Blood, Blameless, Caffeine, Guns Gore and Cannoli 


Lego Batman 3: Beyond Gotham, Styx: Master of Shadows, HASZNOS PROGRAMCSOMAG: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, GoogleTalk, 
kerekasztal-beszélgetés Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 
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facebook.com/lenovomagyarorszag JENnOVOo. FOR 
www.lenovo.hu THOSE 
WHO DO. 


VENA TS NT EBÖ 
A JÁTÉKERŐMŰ 


:" Akár 4.generációs IntelfYCore"i7 processzorral 
" Windows" 8 

" 15.6" UHD (3840 x 2160) kijelző 
" NVIDIATGTX-B6OM 4G grafikus kártya sz 


" Prémium JBL" hangrendszer Dolby" 
Advanced Audio V2 


GYERE ELALENOVO AUTÓVERSENY ISTÁLLÓJÁBA A PLAY ITEEN! 
JUSS BE A DÖNTŐBE, VERSENYEZZ MICHELISZ NORBIVAL ÉS 


VIDD EL A LEGGYORSABBAKNAK JÁRÓ LENOVO KUPÁT! 
Kövesd a Lenovo Magyarország Facebook oldalát és tájékozodj a helyszíni 


nyereményjátékról, hogy tiéd legyen az értékes PC játékok egyike. 


